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688 АпасЕ ЗиБ — единственный настоящий серьезный имитатор подводной лодки па 

$ера. Родом он с (ВМ РС и появился в те далекие времена, когда еще не распался Совет- 
ский Союз, в те времена, когда, невзирая на всякую там гласность, перестройки 
прочую ерунду, наши подводники были. готовы в любой момент нанести испепеляющий 
удар по Америке. _ 


Предыстория 

Что такое современная атомная подводная лол- 
ка? Огромная стальная машина, способная перс- 
плывать океаны, несущая на борту оружие невооб- 
разимой силы. Разрушительной мощи ракет, кото- 
рые может запустить в любой момент американс- 
кий «Грайдент» или наш «Тайфун», с лихвой хватит 
на небольшую страну (или на десяток-другой круп- 
ных городов в большой стране). 

Наивный Жюль Верн вооружил свой «Наутилус» 
лишь тараном, он не смог выдумать даже торпеды! 
Подводные лодки сыграли большую роль в исто- 
рии войн 20 столетия. В 1916 году немецкая подвод- 
ная лодка отправила ко дну американский пасса- 
жирский лайнер «Лузитания» и это стало причиной 
вступления Америки в Первую Мировую войну (на- 
верное, американцев взбесило то, что по поводу по- 
топления их лайнера немцы отчеканили памятную медаль с таким вот изображением 
— Пассажиры «Лузитании» стоят в очередь за билетами, а в кассе сидит ... смерть с 
косой — в чувстве черного юмора немцам не откажешь). В 1940 году Англия оказа- 
лась на грани полного краха, опять таки, из-за действий подводных лодок противника 
— большую часть судов с военными грузами отправляли на дно «волчьи стаи» адми- 
рала Денница. Гюнтер Принн — командир одного из немецких О-Боа((ов) умудрился 
даже проникнуть в Скапа Флоу — главную гавань Королевского Военно-Морского 
Флота, и прямо на рейде внаглую потопить линкор «Роял Оук». Советский подвод- 
ник Маринеску стал личным врагом фюрера, потопив лайнер, на котором плыли ... 
только что закончившие обучение экипажи для новейших подводных лодок, способ- 
ных в автономном режиме (не показываясь на поверхности океана) пересекать Ат- 
лантику. 

Увы, подводные лодки исключительно редко становятся героями компьютерных 
и видеоигр. Да это и понятно — самолетом (истребителем-бомбардировщиком, штур- 
мовиком) управляет один человек, ну максимум двое, танком — от трех до пяти 
(американцы до сих пор не устанавливают на свои танки автоматические устройства 
для зарядки пушки иу них в экипажах есть еще и заряжающий), а сколько человек 
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помимо капитана управляют подводной лодкой? В том-то и дело, что много и все 
обязанности этой толпы народа ложатся на плечи одного— единственного игрока. 

688 АЦасК $и6, конечно, не приведет вас в восторг своим графическим оформлени- 
ем (конец 80-х годов, что ж вы хотите-то), но зато она достаточно точно (насколько 
это вообще возможно для коммерческой игры, в которую смогут играть люди граждан- 
ские и сухопутные) передает все тонкости управления настоящей подводной лодкой. 

Играть вы можете как за наших (советских), так и за вероятного противника. 
К. вашим услугам либо американская подводная лодка «Лос-Анджелес», либо советс- 
кая «Альфа». 

Главное в этой игре — освоить управление, тогда выполнять миссии будет совсем не 
сложно — искусственный интеллект противника в этой игре весьма далек от идеала. 


Управление 


Мостик 


Здесь вы начинаете игру. Отсюда вы сможете проникнуть во все отсеки подводной 
лодки. Для этого требуются следующие комбинации кнопок: 

В + -— радиостанция: 

В + <=/\ — рулевой отсек: 

В + Э — сонар; 

В +4 — навигационный отсек; 

В + 3 /№ — оружейный отсек; 

В + № — перископ; Н 

В + <=/\ — отсек, в котором можно узнать о состоянии (наличие повреждений) 
корпуса и систем подводной лодки. 

Фактически в любом отсеке вы видите карту, показывающую большую часть океа- 
на, рядом находятся все текущие параметры вашей лодки: скорость (в зависимости от 
того, за кого вы играете — вкм/час или в узлах — 
морских милях в час), глубина погружения (в 
метрах или футах — фут = 0,3 метра), приблизи- 
тельное расстояние до морского дна, курс ва- 
шего судна. 

На самой карте можно увидеть вражеские и 
дружеские объекты или цели, обозначенные 
буквами латинского алфавита. Синие буквы — 
подводные цели, зеленые буквы — надводные, 
красные — неизвестные. 

У каждой цели есть свои параметры: 

Тагее — название цели; 

эрее 4 — скорость цели; 

Рер — глубина, на которой находится цель; 

Соцгзе — курс, которым следует цель; 

Веаиия — расстояние между вами и целью; 

Капёе — максимальная дистанция, на кото- 
рой вы сможете поразить цель. 
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Радиостанция 


Здесь вы получаете боевые задания. При 
помощи С вы можете прервать поток убо- 
ристого английского текста, по большей 
части состоящего из описания тяжелой по- 
литической обстановки на суше. 

Ргеу!ои$ Меззае — еще раз прочитать 
предыдущий приказ; 

Мех Мез5арРе — прочитать следующий 
приказ. 


Рулевой отсек 


С помощью этого отсека вы сможете уп- 
равлять движением подводной лодки. В правом нижнем углу экрана находится 
управление мощностью двигателя — вы можете варьировать этот параметр в пре- 
делах от 10 до 110. В надводном положении развить полную мощность двигателя 
не получится. А максимальная скорость лодки не превышает 37 узлов (чуть более 
50 км/час — для такой громадины весьма неплохо). 

В нижней части экрана расположен руль — для чего он нужен, наверное, ясно 
и так. 

В центре находится рычаг, с помощью которого вы можете менять глубину. 
Справа от него расположены иконки, с помощью которых вы можете совершать: 

150 ЕТ — экстренное погружение на 150 футов; 

Рег15соре РерШ — перископная глубина; 

Етегрепсу Зи!Ёасе — экстренное всплытие. 

В самой нижней части панели управления вы можете включить или выключить 
автопилот. Если автопилот включен, то компьютер без всякого вашего участия ве- 
дет подводную лодку до выбранной вами цели. 


Сонар 


Аналог радара, только ловит не радиоволны, а волны звуковые. С помощью со- 
нара вы можете засекать надводные и подводные цели. Управлять сонаром вы мо- 
жете при помощи меню зопаг Сопио!: 

ЕЩег — ВМО/Н! Раз — шумовой фильтр, задействовав его, вы убираете с карты 
все обнаруженные ранее цели; 

ТКС + Рш5е — активный сонар. Правда, его точность зависит от расстояния до 
обнаруженной цели; 

То\ме4 Аггау — Капеуе/Оер!оу — выпустить буксируемый радиолокационный 
буй. Очень полезная штука, когда вы находитесь на большой глубине. 

Есть еще несколько иконок, с помощью которых вы управляете сонаром: 

Тагре — сосредоточить внимание на одной из выбранных целей. 

Апа|у7е — проанализировать выбранную цель (правда, из проведенного ана- 
лиза вы, в большинстве случаев, все равно не поймете, что же она собой пред- 
ставляет). 
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Навигационный отсек 


А здесь вы сможете прокладывать курс. С помощью иконки $56 вы сможете устано- 
вить на карте точки, к которым будет вести вашу лодку автопилот. Этих точек может 
быть несколько (они обозначаются цифрами от | и далее), но если вы решили выбрать 
другой курс, вы можете стереть эти точки с помощью иконки Сеаг. 

Иконки, с помощью которых можно получить информацию о целях и включать/ 
выключать автопилот, вам уже прекрасно знакомы. 

Рядом находятся еще несколько полезных иконок: 

Ргоипт2: АП ТгасК$ — показать путь, пройденный всеми целями; 

Таге. ТгасК — показать путь, пройденный одной, выбранной целью. 


Оружейный отсек 


Ваша лодка — не жюльверновский «Наутилус», оружия на ней более чем доста- 
ТОЧНО. 

Хотя использовать все, что имеется на борту одновременно, вы не сможете. 

Тогредое$ — активизировать торпеды и ловушки для торпед (4 торпеды одновре- 
менно на «Лос-Анджелесе», 5 — на «Альфе», 2 ловушки для торпед на «Лос-Андже- 
лесе», | — на «Альфе»). 

М15$Пе — активизировать одну крылатую ракету. 

Для активизации оружия вам нужно навести курсор на нужный индикатор, на- 
жать на А и ждать, пока курсор не станет красным. 

Назначение иконок Гаипсй («пуск») и Тагре! («цель») не требует комментариев. 

Управлять выпущенными торпедами можно при помощи меню Тогредо Сопно!: 

ъеес{ — выбор торпеды 

Риес{ — изменить курс выпущенной торпеды, указать ей новую цель 

ъеагсй — поиск цели 

Реопаже — взорвать торпеду, если цель ускользнула, а других целей поблизости нет. 


Перископный отсек 


Сонар, конечно, штука хорошая, но 
лучше один раз увидеть, чем сто раз услы- 
шать. А засекать цели визуально вы сможе- 
те при помощи перископа, более того — вы 
сможете точнее целиться. 

Иконки, связанные с прицеливанием и за- 
пуском торпед, вам уже знакомы, а чуть пра- 
вее находится меню управления перископом: 

Репзсоре Ромп/Ор — убрать/поднять 
перископ (поднять перископ можно на глу-, 
бине не более 20 футов); 

Ащеппа Вомп/Ор — убрать/поднять ра- 
диоантенну. 

Рег5соре Ко{айоп — повращать перископ; 

ЕЗМ Геуе!| — расстояние торпеды до выбранной вами цели. 
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Отсек, показывающий состояние лодки 


Здесь вы видите общую схему лодки, разбитую на отсеки. Если в ходе боя отсек на 
схеме окрасился в красный цвет, значит он поврежден. Если повреждений набралось 
много — пора всплывать, а не то скоро пойдете на дно (потопить вас могут и в надвод- 
ном положении, но так хоть у экипажа есть шансы уцелеть). 


Полное прохождение 


В квадратных скобках заглавными буквами указан код миссии. 

688 — прохождение миссии за американцев. 

АрвВа — прохождение миссии за русских (есть миссии, предназначенные только для 
американцев или только для русских). 


Первая миссия 

[АЕВАМУ] 

Эта миссия является тренировочной, она просто позволяет вам освоится с управ- 
лением. Описывать здесь особо нечего (управление описано выше), так что поговорим 
о миссиях вообще. 

Полные риска и опасностей миссии этой игры надолго увлекут вас. В игре две про- 
тивоборствующие стороны и на каждую приходится по 10 миссий. Вам предстоит по- 
бывать в пекле так и не состоявшейся к счастью войны. Миссии следуют в соответ- 
ствии с придуманным создателями игры развитием международных событий — холод- 
ная война, резкое обострение обстановки ... Третья Мировая война. Но не забудьте, 
что на начальных миссиях, война еще не началась и топить все, что окажется в преде- 
лах досягаемости ваших торпед — далеко не лучший выход. Зато на последних миссиях 
вы сможете отвести душу — война все спишет. 

Мировой океан, как известно весьма обширен и действие каждой миссии разворачива- 
ется лишь на небольшом участке карты («р!ауйе!» — игровое поле) — том участке беско- 
нечных водных просторов, на котором должны появиться цели вашей миссий. Вы не 
ограничены в передвижении, но уплывать далеко за пределы игрового поля не следует — в 
противном случае появится сообщение от командующего о том, что вы завалили задание. 


Вторая миссия 

[АЕВУЧОЧЕКОЧЕ] 

Еще одна чисто плавательно-тренировочная миссия в ходе которой не происходит 
ровным счетом ничего интересного. 


Третья миссия 

[АЗНЕУПГЕ] 

688: Последнее испытание перед тем, как 
командование разрешит вам выполнять се- 
рьезные задания на огромной подводной лод- 
ке стоимостью в несколько миллиардов дол- 
ларов. В этой миссии вы в течении 15 минут 
должны поразитьтри учебные цели — эсмин- 
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цы класса ЕКогге${ ЗНегтап. Действуйте тихо и стремительно. Не забывайте о том, ЧТО 
над водой летают противолодочные вертолеты и поэтому не следует держать перис- 
коп поднятым слишком долго, как и не стоит держать постоянно включенным гид- 
ролокатор. 

Торпеды: 22 Магк 48 АРСАР. 

Ракеты: 2 Зибтаппе-ГаипсНеа Нагрооп 

М№ о1етаКегс: 6 


Четвертая миссия 

[АТГАМТА] 

688: Американские и советские подводники иногда оттачивали методы подводной 
войны друг на друге. До боевых стрельб торпедами и ракетами, дело, разумеется, не 
доходило (психически неуравновешенных людей в командиры атомных субмарин 
все-таки не брали), но ситуации иногда складывались предельно острые. 

В этой миссии за вами неотступно следует советская субмарина. А вы должны 
оторваться от нее в течении трех минут, до тех пор пока противник не установит с 
вами гидроакустический контакт (или говоря более понятно — не успеет взять вас на 
прицел). 

'Торпеды: 8 МагК 48 АРСАР. 

Ракеты: 4 Зибтаппе-Гаипсвед Нагрооп 

Мо15етакКегс: 6 


Пятая миссия 


[А^АОСОЗТА] 

АГРА: В советском флоте, как и в каждом флоте мира, для того, чтобы сделать 
карьеру нужно обратить на себя внимание начальства. Вам как раз представилась 
такая возможность — в обстановке максимально приближенной к боевой найти вра- 
жескую атомную подводную лодку 688, осуществить захват цели и... Боевых стрельб 
проводить пока не надо, пусть враг плывет пока дальше, до следующей встречи. Ваша 
задача — продержать 688 «на мушке» долгих три минуты. 

Торпеды: 8 Туре 53. 

М№ шо1зетаКегз: 4 


Шестая миссия — $чЬ Ор5 


АГРКА: После длившихся неделю ходовых испытаний в Баренцевом море, вы долж- 
ны выполнить ряд противолодочных маневров, прежде чем вернуться в родной порт 
Североморск. Ваша задача — охранять территориальные воды Советского Союза и 
отпугивать чужаков, которых в эти воды никто не звал. В этой миссии вам придется 
активно использовать гидролокатор — вы у себя дома, бояться того, что вас обнаружат 
нечего. Наоборот — потенциальный враг должен знать, что вы здесь. Правда, обнару- 
жение гидролокатором и последующие приближение на дистанцию торпедного выст- 
рела враг может воспринять как начало торпедной атаки и начать защищаться — так 
что увлекаться тоже не стоит. 

Торпеды: 18 Туре 53. 

Мо15етаКегз: 4 
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Седьмая миссия —Мотаг Садауег 

[ВАГТИМОКЕ] 

688: Чуть более десяти лет назад обязанности Осамы бин Ладена исполнял Маумар 
Кадафи — лидер Ливии. Белый Дом считал его главным покровителем террористов, но 
Кадафи был союзником Кремля и бомбовые удары по Ливии, повлекли бы за собой 
ядерный удар по Америке. Поэтому на вас возложена важная задача — сделать ливийско- 
му диктатору мелкую пакость — потопить четыре ливийских танкера в проливе Гибрал- 
тар. Правда, Танкеры бдительно охраняют ливийские военные суда. Кроме того, помни- 
те, что судоходство в проливе очень оживленное и не стоит топить все суда подряд — это 
может повлечь международный скандал и выговор с занесением в личное дело. 

Торпеды: 20 Ма1К 48 АРСАР. 

Ракеты: 4 Зибтаппе-ГаипсНей Нагрооп 

М№о15етаКегз: 6 


Восьмая миссия — Е5саре 

[ВАТОМ КОЧСЕ] 

688: Ваш экипаж предельно вымотан длившимся целый месяц походом, а началь- 
ство радует вас известием о том, что у Гибралтара вас дожидаются несколько советских 
подводных лодок — русские точно знают, что вы где-то там (еще бы они не знали — 
танкеры ведь сами по себе не тонут). Начальство очень хочет, чтобы вы миновали 
пролив оставшись незамеченным советскими подводными лодками. Ваша цель — сде- 
лать так, чтобы до самой Атлантики вас не обнаружили. Сделать это относительно 
просто — не всплывать на перископную глубину, гидролокатором пользоваться только 
в крайнем случае. 

Торпеды: 20 Магк 48 АОСАР. 

Ракеты: 4 Зибтаппе-Гаипсйед Нагрооп. 

М о15етаКегс: 6 

Ай: Вы возвращаетесь из похода, но ваша подводная лодка получает приказ плыть 
назад — к Гибралтару, где пошаливают американцы. По данным разведки 688 видели в 
одном Из итальянских портов и скоро она должна отправится домой — из Средиземного 
моря в Атлантику. До того, как противник выйдет на просторы Атлантического океана, 
вы должны засечь его. Усердствовать с использованием гидролокатора не стоит -—- не- 
рвишки у американцев пошаливают и они вполне могут нанести упреждающий удар. 

Торпеды: 18 Туре 53. 

М№о15етаКегз: 4 


Девятая миссия — Соша$ В 


[ВТЕМПУСНАМ] 

688: В Югославии сменилось правительство, избравшее для своей страны капитали- 
стический путь развития. Страны Варшавского Договора (главным образом Советский 
Союз) крайне болезненно отнеслись к таким переменам (кстати, Югославия, хотя и 
была социалистической страной к советскому блоку никогда не примыкала и путь 
развития могла избрать какой угодно, но об этом создателей игры никто не информи- 
ровал). 
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Болезненное отношение Советского Со- 
юза к переменам в Югославии выразилось в 
оккупации этой страны и морской блокаде 
(да, это несомненно сильный ход — сначала 
оккупировать, а потом еще и морскую бло- 
каду устроить, чтоб уж наверняка). Но тем 
не менее, США и Италия решили оказать 
восставшей Югославии тайную военную по- 
мощь при помощи атомных подводных ло- 
док. Ваша задача в этой миссии — сопровож- 
дать конвой из шести грузовых судов с тай- 
ной военной помощью в порт Тпуа( до того 
момента, как восстание в Югославии будет раздавлено гусеницами советских танков. 
Советские военные корабли имеют четкий приказ — атаковать первыми. Если вы под- 
пустите противника к охраняемым вами судам, они неминуемо будут потоплены. Вы 
можете избрать одно из двух тактических решений — или отвлечь внимание вражеских 
судов, уводя их от конвоя или ... просто топить их. 

Торпеды: 20 МагКк 48. 

Ракеты: 4 зибтаппе-Гациспеа Нагрооп Апи $Шр 

Мо1!5етакКет: 6 


Десятая миссия — Са! УМаШК 


[ВОЗТОМ] 

688: Третья Мировая, каки Первая, началась на Балканах — югославский конфликт 
стал первой искрой мирового пожара. Ваша 688 патрулирует прибрежные воды у север- 
ной части Японии — как раз здесь проходит путь советских субмарин с ядерными бое- 
головками на борту к берегам Америки. 

По данным разведки как раз одна такая субмарина покинула Владивосток и приближа- 
ется к вашему сектору патрулирования. Поскольку обнаружить субмарину в океане не- 
многим легче чем найти иголку в стоге сена, посильную помощь вам будет оказывать 
вертолет зеара\К. Этот вертолет сбрасывает на поверхность моря специальный буи с гид- 
ролокаторами, с помощью которого найти противника становится намного легче — буи 
точно очерчивают район действий лодки противника и обмениваясь импульсами между 
собой, могут засечь ее местоположение с точностью до метра. Когда, вы получаете от 
акустика данные с буев опускайтесь на глубину 150 футов и ждите пока лодка будет обнару- 
жена, а затем вам останется только приблизится к ней на дистанцию пуска торпед. 

Торпеды: 20 Ма!К 48. - 

Ракеты: 4 Зибтаппе-Гаипспед Нагрооп 

М о15етакКегс: 6 

Аа: Фактически все суда плывущие во Владивосток или из Владивостока проходят 
узкий проливу острова Кунашир. Это стратегически важная точка прибрежных водах и 
ее нужно бдительно охранять. Эту важную задачу поручили вам. Главное в этой миссии 
не перепутать своих и чужих — внимательно следите за обнаруженными целями. 

Торпеды: 18 Туре 53. 

Мо15етаКегс: 4 
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4 688 АТТАСК $0В 


Одиннадцатая миссия — $игрисе Рагу 

[ВКЕМЕКТОМ] 

688: Третья Мировая война в самом разгаре. НАТО отправляет большое количе- 
ство боевых кораблей в Норвежское море. Ведь только через него советский Северный 
Флот может выйти в Атлантический океан. Если советский флот будет заперт в своих 
портах, то американцам и их европейским союзникам будет намного легче добиться 
победы. Ваша задача охранять от советских подводных лодок, плывущие в Норвегию 
боевые корабли... 

Торпеды: 20 Ма!К 48. 

Ракеты: 4 Зибтаппе-Гаипсвеа Нагрооп. 

М№о15етакКегс: 6 

Аа: Ваша задача патрулировать указанный командованием сектор и топить все, 
что намерено или случайно в нем оказалось. О окажется там целая американская 
эскадра, с которой вам придется расправляться в одиночку. Так что, удачи! 

Торпеды: 18 Туре 53. 

Мо1зетаКегз: 4 


Двеннадцатая миссия — Нотесот!та 

[ВЧЕРАГО] 

688: Чтобы одержать победу в Европе, Америке необходимы безопасные морские 
пути. Как и в предыдущих мировых войнах, американцы формуруют конвои из грузо- 
вых судов, прикрытые военными кораблями. Ваша 688 должна отразить каждую атаку 
на конвой — тем боле опыта в их сопровождении вам уже не занимать. 

Торпеды: 16 МагК 48. 

Ракеты: 8 Зеа 1апсе 

№ о15етакКеге: 6 

АША: В этом случае ваша задача абсолютно противоположная — для Советского 
Союза главной задачей является, отрезать Европу от источников снабжения в Амери- 
ке. На перерез конвоям брошены мощные советские подводные силы, включая и вашу 
лодку. Задача проста — топите все. Если вы справились с этой миссией — вы прошли 
игру за русских (оказавшись без американской помощи, Европа неизбежно будет раз- 
давлена советскими танками). 

Торпеды: 18 Туре 53. 

№ №ш15етакКегз: 6 


Тринадцатая миссия — НН апа Вуп 

[СН1САСО] 

688: Поскольку войне не видно конца и края, американцы приходят к выводу, что 
лучшая оборона — это нападение. В связи с чем на вас возложена важная задача — 
доплыть до Балтийского моря и при помощи крылатых ракет «Гомагавк» уничтожить 
советские запасы ядерного оружия. 

Ваша задача проплыть все контрольные точки, отмеченные на карте будучи неза- 
меченным противником. В последней точке вам необходимо всплыть на перископную 
глубину и запустить все четыре ракеты. 
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Торпеды: 20 Магк 48. 


О. 
688 АТТАСКЗИВ \ 9%; 


Ракеты: 4 Зибтаппе-ГаипсВед Тотара\мкК Сгие. 


Мо1бетаКегс: 6 


Приложение 


Как выглядят на экране гидролокатора советские 
и американские суда, подводные лодки и торпеды 
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АГАРРОИМ 


АППАЯЧИН 


Игат е Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Предыстория 

Добро пожаловать в экзотический мир 
средневекового Востока, мир «Тысячи и од- 
ной ночи». Мир, в котором возможно все — 
даже уличный воришка по имени Алладин 
может стать принцем и жениться на прин- . 
цессе, предварительно одолев в жаркой схват- В "ТАЯТ о 
ке могущественного колдуна-визиря. Прав- |8 ОРТ} 05 
да, стать принцем уличный воришка может 
только при условии, что ему окажет неболь- 
шую помощь могущественный джинн, оби- 
тающий в волшебной лампе. 

Но, как гласит арабская народная мудрость, на джинна надейся, а сам не плошай. 
Из многих переделок Алладину придется выпутываться самому, не рассчитывая на 
постороннюю помощь. 

Но прежде чем окунуться в полный опасностей и приключений мир этой игры, 
неплохо было бы разобраться с главным меню. 


Главное меню 


ЭТАВТ САМЕ — начать игру. Но начинать игру явно не стоит, пока вы не разобра- 
лись со всеми остальными пунктами меню. 

ОРТОМ$ — перед вами настроечное меню игры. 

КЕУ$ — вы должны поудобней расставить кнопки на джойстике для того, чтобы вы 
могли в полной мере использовать навыки героя игры. Итак, какими же навыками 
обладает Алладин? 


Управление 


«<=, Э — двигаться влево и вправо. 
\\ — задрать голову и посмотреть, что там творится наверху. 
— присесть и одновременно посмотреть, что происходит в нижней части экрана. 
ОМР (С) — прыжок 
ТНКОУ’ (А) — швырять метательные яблоки. 
ЭУ\УОКО (В) — разить врагов острым ятаганом. 
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Если одновременно с прыжком нажимать кнопки з или и, то Алладин будет пры- 
гать не вверх, а в нужную вам сторону, для того чтобы Алладин уцепился за платформу 
(камень и т. п.) расположенную выше, необходимо одновременно с прыжком нажи- 
мать кнопки 3 и Ж или и Ж. 

Алладин на уровне Кир? Ка!4 («Полет на ковре самолете») (как легко догадаться из 
названия уровня) становится пилотом ковра-самолета. В этом случае управление ста- 
новится еще более простым, в нем участвуют только кнопки й ик, остальные кнопки 
вам на этом уровне не нужны, впрочем, сам уровень от этого проще не становится, вы 
мчитесь на ковре-самолете по Пещере Чудес, превратившийся в пылающий ад и ваша 
задача, огибать камни. Один пропущенный камень и вы первращаетесь в лепешку и 
начинаете проходить уровень заново. 

На некоторых других уровнях (например Сауе оЁ \У/опдегз — «Пещера Чудес» или 
ЭшШтап Ра|асе — «Дворец Сулатана», вы тоже можете летать на ковре-самолете, но его 
движением вы не управляете — он движется сам по себе, но зато вы можете использо- 
вать все прочие кнопки. 


Настроечное меню 


ОТЕТСОТЛУ -— вам предстоит решить, какой же вам избрать уровень сложности. Вы 
можете превратить игру в увеселительное туристическое турне по сказочному миру, а 
можете сделать ее смертельно опасным захватывающим приключением. 

ЕАЗУ — легкий уровень сложности для тех, кто хочет пройти игру сходу, нигде не 
задерживаясь. 

МОЕВМАГ - нормальный, игра уже перестанет быть увеселительной прогулкой, но 
никаких непреодолимых трудностей. 

НАВО — тяжелый, уровень сложности для настоящих профессионалов, натерших 
мозоли о кнопки джойстика, проходя одну за другой платформенные игры: 

Чем же отличаются эти уровни сложности друг от друга? Ну, во-первых, живучес- 
тью врагов — на самом простом уровне сложности для того, чтобы отправить врага в 
небытие, достаточно одного попадания яблока или одного удара ятаганом, на самом 
сложном уровне для успешной ликвидации вам понадобятся либо три попадания ябло- 
ком, либо три удара ятаганом. Во-вторых, они отличаются количеством жизней и ко- 
личеством метательных яблок, с которым вы начинаете игру. Но жизни в этой игре 
дело наживное — их можно найти в виде предметов, выиграть на бонусных уровнях и 
даже купить у бродячего торговца. В-третьих, на некоторых уровнях игры есть свои 
отличия, присущие только этому уровню. О них мы расскажем ниже. Поединки с бос- 
сами, ожидающими вас в конце некоторых уровней, какую бы сложность вы не выбра- 
ли, выглядят одинаково. Как впрочем, одинаково сложно и расправиться с визирем- 
колдуном Джафаром, главным злодеем, терпеливо дожидающимся вас в самом конце 
игры. 

СОМТКОГ$ — вам предстоит решить, при помощи чего вы будете управлять героем 
игры — с клавиатуры или при помощи джойстика. О расстановке кнопок вы уже позабо- 
ТИЛИСЬ. 

МОЗГ — вы можете включить или выключить (ОЕЕ/ОМ) музыку в игре. Выклю- 
чать музыку я бы вам не рекомендовал — вы без труда узнаете мелодии великолепных 
песен, звучащих в мультфильме. Вокальные партии в большинстве случаев, конечно 
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же, отсутствуют, но в остальном аранжировка музыки почти ничем не отличается от 
мультипликационного саундтрека. 

ЗЕХ — у вас есть возможность включить или выключить (ОМ/ОЕЕ) звуковые эффек- 
ты в игре. Выключать их тоже не стоит — звуковых эффектов не так уж и много, но они 
вносят в игру некоторое разнообразие. 

ЕХГТ — если вы закончили настраивать параметры игры, вернетесь в основное меню. 


Полезные предметы 


Теперь поговорим о предметах, которые г: ьопи$ 
сис 


встретятся вам на вашем долгом пути. Как и во № ани и ор 

всех платформенных играх, ассортимент пред- 3 12° заре реитссяа 

метов весьма богат. У <“ _ ь пе. в 
Яблоки — метательное оружие, куда более | тЫ 

смертоносное, чем кажется на первый взгляд. ие | 

Количество яблок, которое может таскать при | меаайвь 

себе Алладин, строго лимитировано. Большеде- псань тетсг 

вяноста девяти яблок ему не унести. Но и это — и 


количество тоже непонятно куда помещается 
— одет Алладин достаточно скромно. 

Алмазы — даже в платформенных играх за полезные услуги надо платить. А что 
может быть лучшей оплатой чем алмазы. Алмазов, надо сказать, в игре предостаточно 
— уровень жизни в арабском Средневековье был настолько высок, что драгоценности 
валялись Там буквально везде — на улицах, в пещерах, в темницах, не говоря уж о 
дворцах. Бери — не хочу. Возможно количество алмазов, которое может унести Алла- 
дин, тоже ограничено, но поскольку алмазы время от времени приходится тратить на 
покупки, выяснить это нам не удалось. 

Флейта заклинателя змей — ее звуки действуют не только на змей, но и на веревки, 
которые могут по воздуху доставить вас в нужное вам место. 

Голова Алладина — дополнительная жизнь. Больше девяти жизней в игре не начис- 
ляют. Если вы погибнете, то со следующей жизни вам придется заново пополнять запас 
яблок, алмазы же после вашей гибели, к счастью, никуда не исчезают. 

Голова Абу — даст вам возможность попасть на бонусный уровень, где вам придется 
играть за верного друга Алладина — обезьянку Абу (см. раздел Бонусные Уровни). 

Голова Джинна — даст вам возможность побывать на бонусном уровне Джинна (см. 
все тот же раздел). 

Синий воздушный шарик в виде сердца — позволит вам поправить здоровье, растра- 
ченное в поединках с врагами. 

Черная лампа — если вы помните — втакую лампу был заключен в конце мультфиль- 
ма Джафар, ставший джинном. Если вы найдете такую лампу и ударите по ней, то все 
враги в пределах экрана эффектно взорвутся. ь 

Торговец (человечек в огромном тюрбане, стоящий за деревянным прилавком) — 
это скорее не предмет, а очень положительный персонаж. У него вы можете купить 
жизни и кредиты (кредит — возможность, после того как количество жизней иссякнет, 
начать игру не с начала, а с того уровня, на котором вы застряли, с тем количеством 
жизней, какое положено на выбранном вами уровне сложности). Как выглядит допол- 
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нительная жизнь вы уже знаете, кредит выглядит как слово У $Н -— желание. Подойдите 
к прилавку, остановитесь либо около выставленной на продажу жизни, либо около кре- 
дита, и нажмите кнопку й, если у вас хватает на покупку алмазов — сделка состоится. 
Жизнь стоит дешево — всего пять алмазов, кредит в два раза дороже — десять алмазов. 

Синий кувшин — эту штуку условно назовем запоминалкой — если Алладин скоро- 
постижно скончается от полученных ран, то начнет он игру не с начала уровня, а с 
места, где стоит такой вот кувшин (если жизни у вас закончатся и вы возьмете кредит, 
то конечно же вам придется начинать с самого начала уровня). 


Бонусные уровни 


Уровень Абу -— вы играете за отважную обе- 
зьянку, соратника Алладина. Вы оказываетесь 
на том же уровне где вы нашли предмет, и ваша 
задача помочь Абу выжить — ведь на него будут 
сыпаться горшки, катиться бочки, нападать 
стражники ит. п. По мере того как вы ударами 
ятагана уничтожаете всю эту сыплющуюся или 
катящуюся гадость, рядом с вами будут падать 
сначала алмазы, а затем жизни, а если вы про- 
живете слишком долго, то и кредиты. 

Уровень Джинна — своеобразный игровой ав- 
томат. Перед вами мелькают почти все полез- 
ные предметы, за исключением кредитов, и один 
предмет бесполезный, даже вредный — голова Джафара. Ваша задача в нужный момент 
нажать любую из управляющих действиями героя кнопок. Если успели — то на один 
полезный предмет у вас станет больше, а если вы нажали на кнопку в тот момент когда 
в автомате появляется голова Джафара — вам придется покинуть бонусный уровень под 
злорадный смех этого мерзкого колдуна. В вашем распоряжении столько попыток что 
либо выиграть, сколько вы собрали предметов, напоминающих голову Джинна. 


Игровой экран 


Вся полезная информация о герое игры содержится в верхней части экрана. 

Песочные часы рядом с портретом Джинна — это индикатор здоровья. По мере того 
как Алладин будет получать ранения в ходе схваток с врагами или из-за неосторожно- 
сти при преодолении препятствий, песок будет перетекать из верхней половинки часов 
ВНИЖНЮЮ. И когда он вытечет совсем -— одна из жизней Алладина трагически оборвет- 
ся. Выражение лица Джинна тоже будет меняться в зависимости от состояния здоро- 
вья героя игры. 

Цифра в центре экрана — количество набранных вами очков. 

Яблоко и цифра рядом с ним — запас метательных яблок, которым располагает 
Алладин. 

Алмаз и цифра, расположенная рядом — материальное благосостояние Алладина, 
количество подобранных алмазов. 

Голова Алладина и соответствующая цифра — количество жизней героя игры. 

Ну, а теперь пора двигаться в ПУТЬ. 
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Полное прохождение 


АдгаБай Магке! (Рынок Аграбы) 


Вы в самом начале пути, перед вами про- 
стираются извилистые улицы Аграбы, родно- 
го города Алладина. На этих улицах нашего 
героя подстерегает множество опасностей. Не 
забывайте, что Алладин — профессиональный 
уличный воришка, а естественными врагами 
уличных воришек В средневековых арабских 
городах были стражники, блюстители поряд- 
ка. Они так и норовят либо изрубить Аллади- 
на в капусту своим табельным оружием, либо 
забить его до смерти палками. Что и говорить, 
суровые порядки царили вте времена. Так что 
вам придется вплотную заняться массовым 
уничтожением излишне агрессивных страж- 
ников. Ряды правоохранительных органов 
Аграбы заметно поредеют. Уничтожать страж- 
ников можно и с помощью верблюдов — 
вспрыгнете им на спину и верблюд сделает 
прицельный плевок во врага, от первого плев- 
ка у несчастного свалятся штаны, второй пле- 
вок приведет к летальному исходу. Крометого, 
старайтесь пореже наступать на раскаленные 
угли и не задерживаться на осыпающихся под 
ногами платформах. Секретов на этом урне 
практически нет, за исключением одного ал- 
маза, спрятанного за куском стены (постарай- 
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тесь в местах, где у Алладина есть возможность подпрыгнуть и заглянуть в пространство, 
скрытое стеной, почаще нажимать кнопку «Прыжок» — и вы без труда найдете это мес- 
то). Если вы отыскали этот спрятанный алмаз, то у торговца, который встретится вам по 


пути, вы сможете купить целый кредит. 


Ое5ен+ (Пустыня) 


Алладин отправляется в раскаленные пес- 
ки пустыни, чтобы отыскать магический та- 
лисман — золотого скарабея, открывающего 
вход в Пещеру Чудес, место, где хранится 
волшебная лампа. Помимо стражников (что 
они, интересно, забыли среди руин и барха- 
нов?) путь вам преградят ядовитые змеи и 
периодически высовывающиеся из песка ко- 
сти. Старайтесь почаще заглядывать в укром- 
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ные уголки развалин — там вы найдете целые россыпи алмазов и сможете поправить 
здоровье. Торговца в пустыне можно отыскать, если нажать кнопку й, когда вы будете 
проходить мимо колонны с изображением Гуффи. 


АдгаБав ВооНор$ (Крыши Аграбы) 


Алладин вернулся в Аграбу за второй поло- 
виной магического талисмана. Конечно же, 
стражники устроятему теплую встречу (по всей 
ВИДИМОСТИ, ОНИ ХОТЯТ ОТОМСТИТЬ за своих ТОВа- 
рищей, павших от руки Алладина на первом 
уровне). Вы впервые встретитесь с флейтами 
заклинателей змей и летающими веревками. 
Пока вы не возьмете флейту, веревкой восполь- 
зоваться не сможете. Не забудьте, что рядом с 
горшком с веревкой, расположен горшок с АССГАЦАН СОБЕТОР$ 
настоящей коброй, а кобры, как известно, уме- 
ют больно кусаться. 

В конце уровня вас поджидают целых два 
босса. Первый — вор, нанятый Джафаром для 
похищения магического талисмана. Очень 
слабый соперник — загоните его в угол экра- 
на и молотите ятаганом, не давая ему метать 
кинжалы. Десяток ударов, и с ним будет по- 
кончено. Второй босс — противник посерь- 
езней, это огромный толстый стражник, сто- 
ящий на городской стене. Главное, не суети- 
тесь, не двигайтесь с места, просто подпры- 
гивайте и в воздухе швыряйтесь в него ябло- 
ками. Стоит вам на мгновение прекратить это 
занятие и стражник начнет сбрасывать вниз 
бочки или швыряться ятаганами. Но и бочки 
и ятаганы легко отбить клинком. Главное — опять-таки не нервничать, самое худшее, 
что вы можете сделать — это начать метаться из стороны в сторону, пытаясь увернуть- 
ся от катящихся бочек. Десяти метких попаданий вполне хватит для того, чтобы страж- 
ник прекратил свое существование. 


ЗуНат Оупдеоп (Темница Султана) 


Если вы помните, Джафару удалось бросить Алладина в темницу. Правда, он сам 
же и помог ему сбежать. Но в игре вам придется самостоятельно выбираться из зас- 
тенков Султана. Как всегда вас ждут толпы стражников, но вы уже профессионально 
умеете их убивать, так что охрана темниц просто обречена. Летучих мышей убить не 
так просто из-за их маневренности, но вы быстро приобретете навыки борьбы с эти- 
ми нахальными созданиями. Вылезающие из стен шипы и раскачивающиеся на цепях 
металлические шары легко проскочить, если правильно выбрать момент, когда нуж- 
но идти вперед. 
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Единственной серьезной проблемой на 
этот уровне станут прыжки по выдвигающим- 
ся изстен платформам. Не забывайте удержи- 
вать вместе с кнопкой «Прыжок» кнопки 
«Вправо» и или «Влево» и ^. Добравшисьдо 
очередной платформы не торопитесь, прыгай- 
те точно в тот момент, когда следующая плат- 
форма начнет выдвигаться из стены. И, ко- 
нечно же, не забудьте заглянуть к торговцу. 


О ИИ 


Сауе ой УИопаег 


(Пещера Чудес) 


Джафар уговорил Алладина спуститься в 
Пещеру Чудес и достать оттуда старую лам- 
пу. Что ж, отчего бы не помочь этому почтен- 
ному старцу. - СТУЕ МЕ ТИЕ ЗСАРАВ: 
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Летучие мыши роятся здесь просто стая- | } ЗТРЕЕТ ВАТ: АМО 1 
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ми и порой доставляют немало хлопот. По- [+ . НЕ МАХ ТО ТН 
мимо них вам встретятся еще и четырехру- | } Я — САМЕ ОЕ МОМОЕП$. 


кие золотые статуи индийских богинь, швы- 
ряющиеся камнями. Поразить их можно 
только в Тот момент, когда они надумают 
швырнуть очередной камень. Порой гораздо 
удобней продолжать путь, цепляясь за сталак- 
титы, свисающие с потолка. Для того, чтобы 
устранять препятствия, преграждающие ваш 
путь, не забывайте наносить удары ятаганом 
(или швырять яблоки) в багровые статуи, 
сжимающие в руках алмазы. Прыгая по плат- 
формам, выступающим из воды, не задержи- 
вайтесь ни насекунду — плавать Алладин, как 
ни странно, не умеет. 

В конце уровня, Перед самой лампой вас 
поджидает очередной босс — дух, стерегущий 
сокровища. Убить (или развоплотить, раз он 
дух) его достаточно несложно — он летает 
по четкой траектории, между двумя поста- 
ментами по краям экрана. Встаньте рядом с правым постаментом и, когда враг мате- 
риализуется на нем, наносите удар. Можете конечно бегать от постамента к поста- 
менту, но для того, чтобы поразить врага, когда он находится на левом постаменте, 
вам придется еще и подпрыгнуть, и вы можете пропустить очень болезненный удар 
ХВОСТОМ. 

Наносить удары придется долго, но запаситесь терпением, когда страж сокровищ 
будет повержен, за вами прилетит ковер-самолет и отвезет вас почти что к самой лампе. 
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Ессаре (Бегство) 


Абу питает просто болезненную страсть 
к драгоценностям. Невзирая на то, что Ал- 
ладина предупредили о том, что нельзя ниче- 
го брать в этой пещере кроме волшебной лам- 
пы, Абу ухитрился-таки стащить большущий 
алмаз. 

Последствия не заставили себя долго 
ждать — Пещера Чудес превратилась в дей- 
ствующий филиал преисподней. Не так-то 
просто будет выкарабкаться из этой зава- 
рушки. 

Этот уровень, вне зависимости оттого, ка- 
кую вы выбрали сложность игры, всегда выг- 
лядит одинаково. Его смело можно назвать 
одним из самых сложных мест в игре. 

Прыгая с платформ, висящих над лавой, 
как всегда не забывайте удерживать кнопки 
«Вперед» и №. Прыгая по платформам, выс- 
тупающим прямо из лавы, не задерживайтесь 
и на долю секунды нажимайте кнопку «Впе- 
ред» — тогда вы прыгне- 
те с самого края плат- 

формы. 

Вам предстоит 
бежать по тем- 
ным тоннелям, а за спиной, буквально наступая на пят- 

ки, будут катиться огромные раскаленные глыбы. 
Главное в таких ситуациях успеть либо вовремя 
перепрыгнуть через колодец, куда свалится так 
и не догнавшая вас глыба, либо успеть прыг- 

нуть на следующую платформу. В одном 

. из таких мест прыгать нужно с неболь- 

шого, незаметного на первый взгляд 
выступа — если вы будете невниматель- 
ны, то плюхнетесь в самую лаву. Не 
следует обращать внимания, когда 
убегаете от камней, на полезные пред- 
меты, висящие над потолком, — про- 
медление смерти подобно. В конце 
уровня, увернувшись от очередной 
глыбы вы свалитесь прямо на ковер- 
самолет, и полетите дальше -— к спасе- 
НИЮ. 


Вод Вае (Полет на ковре) 


Лететь вам придется долго, а следом за 
вами будет двигаться волна раскаленной лавы. 
Конечно, ковер-самолет летит быстрее, и 
лава вас так и не нагонит. Но время от време- 
ни на вашем пути будут возникать куски скал. 

Врежетесь в такой камешек на полном 
ходу — и волне раскаленной лавы уже нечего 
будет смывать. 

Обращайте внимание на подсказки джин- 
на — синий палец, указывающий либо вверх, 
либо вниз. Джинн подсказывает вам — куда 
направить ковер, чтобы избегнуть гибели. 
Когда пальцы показывают в обоих направле- 


ниях одновременно, это отнюдь не значит, чо джинн над вами издевается — просто 
камень будет точно посередине. Когда вместо пальцев появляются знаки вопроса — 
летите понизу. Чтобы успеть вовремя среагировать на подсказки джинна, держитесь 
середины экрана и поменьше обращайте внимание на полезные предмзты, висящие в 


воздухе — жадность до добра не доводит. 


{пе пе Гатр 
Вн и Лампы 


Психоделическая отсебятина создателей 
игры — в мультфильме такого не было. Вам 
нужно, ни много ни мало, побывать внутри 
лампы Джинна и выбраться наружу. Задача 
не для слабонервных — в этом сюрреалисти- 
ческом месте Алладина подстерегает множе- 
ство опасностей. Вам придется прыгать по 
пальцам Джинна (на уровне сложности ЕАЗУ 
эти пальцы просто спокойно висят в воздухе, 
а вот начиная с уровня сложности МОВМАГ 
у них появляется склонность появляться и 
исчезать, меняться в размерах, что вносит в 
игру дополнительный интерес), перебирать- 
ся по гирляндам воздушных шариков над не- 
известно куда ведущими провалами ит. п. Ра- 
зобраться, что здесь надо делать, несложно. 
Единственная проблема, которая можету вас 
возникнуТь — как добраться до торговца, ведь 
он отделен от вас непроницаемой колонной. 
Проблема решается просто - когда вы пры- 
гаете на щелкающий палец Джинна, распо- 
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ложенный на колонне напротив торговца, еще раз нажмите кнопку й — тогда, щелк- 


нув, палец выбросит вас прямо к торговцу. 


5уНат Ра!асе (Дворец Султана) 


Вас ждет ознакомительная экскурсия по 
дворцу Султана. После предыдущих уровней 
Дворец Султана покажется вам просто сана- 
торием — никаких проблем не ожидается, 
можно отдохнуть и расслабиться. 

Вы уже в совершенстве изучили искусст- 
во борьбы со стражниками, так что толпы 
этих парней вас не испугают. Некоторые не- 
удобства причинят разве что стаи попугаев 
Яго (В мультфильме у Джафара был всего-то 
навсего один попугай, в игре он, судя по все- 
му, обрел способность размножаться деле- 
нием). Когда ковер-самолет (а как вы уже на- 
верное заметили, ковром вы в полете не уп- 
равляете) возносит вас под потолок огромно- 
го зала, обратите внимание на разноцветный 
канат в самой верхней части экрана; цепляясь 
за этот канат вы и продолжите путь. 

По дороге не забудьте освободить зато- 
ченного в клетку Абу — просто ударьте по 
клетке. 

В конце уровня вас ждет встреча с самым 
главным попугаем Яго, вращающим одну из 
магических машин Джафара. Не обращая 
внимания ни на бочки, ни на призраков в мо- 
тоциклетных шлемах, летающих по воздуху, 


закидайте Яго яблоками. Много яблок вам не потребуется. 


Зафаг Раасе (Дворец Джафара) 


Ну вот, наконец, вас ждет традиционная 
для всех мультфильмов и компьютерных игр 
финальная разборка между хорошими и пло- 
хими парнями. Алладин против Джафара. 
Делайте ваши ставки. 

Но для того, чтобы доказать Джафару, что 
он неправ, до него еще предстоит добраться. 
Ну, а Джафар, конечно же, позаботился о 
том, чтобы создать в своем дворце некото- 
рый дискомфорт для разного рода благород- 
ных героев. О стражниках, уже просто кажу- 
щихся безобидными, можно и не говорить. 
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Помимо них вас ждут и статуи, знакомые вам 
по Пещере Чудес, и стелющееся по полу пла- 
мя, и стаи попугаев Яго, и прыжки по плат- 
формам над острыми шипами. 

Для того, чтобы избегнуть зловредного 
пламени, стелющегося по полу, лучше идите 
поверху. Когда Алладин находится за колон- 
ной, Не забудьте нажать кнопку «Прыжок» — 
обычно в таких укромных местах скрыты по- 
лезные вещи. Здоровье, висящее между плат- 
формами лучше всего брать при помощи уда- 
ра ятагана — прыгать за ним по меньшей мере 
бессмысленно. 

Но вот наконец ковер-самолет высажи- 
вает вас в месте финального поединка. У вас 
гораздо больше шансов одолеть злодея, за- 
кидывая его яблоками. Но яблок понадобит- 
ся много — около тридцати пяти штук. Всту- 
пайте в схватку не медля ни секунды — ка- 
кой-то хитроумной тактики вам не потребу- 
ется — просто стойте и швыряйте в Джафара 
в упор яблоко за яблоком. Джафар будет ра- 
зить вас своей магией и волнами огня, а спус- 
тя некоторое время превратится в огромно- 
го змея. 

Если вы начали бой хоть на секунду поз- 
же, чем требуется, или хоть раз промахнулись — Джафар победит. 

Но если победителем оказались все таки вы, вам останется только посмотреть на 
Алладина, целующего принцессу Жасмин. А потом вас ждет еще и финальный мульти- 
пликационный ролик — Алладин и принцесса, летящие на ковре-самолете на фоне 
полной Луны. 

Добро в очередной раз победило зло.Но не восторжествует ли зло, когда вы будете 
проходить игру на следующем уровне сложности? 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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ЧРУГОЙ МИР 


Игат/Берйте ЗоДнаге ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Предыстория 

Французская компания уже была дос- 
тойна доверия за разработку адуещиаге 
ратез с помощью своей системы 
Сшпетайачце, которая позволяет от скучно- 
го и расстраивающего ввода текста перейти 
к «рой апа сПсК» интерфейсу, объединен- 
ному с привлекательной анимацией и озву- 
чиванием атмосферных эффектов. 
Спетайдие эффективно используется в 
таких играх, как Ещиге УМаг$, Орегайоп 
3(еа[{И и, сравнительно недавно, в Сги!5е 
Бог А Согрзе. Однако всего через 2 года после появления Стетайачце, Рерпте 
поразила любителей игр сложной анимационной системой, которая использует 
фигуры охотнее, чем растровые изображения. 

Новая техника, которая была создана Епс Сваш, уже была применена в некоторой 
степени в Спизе Еог А Согрзе, где позволила использовать такие спецэффекты, как 
увеличение и масштабирование. Первой игрой, которая использует эту технику в Ппол- 
ной мере, стал АпоШег У!оп 9. Отличие новой игры от более ранних Ое!рШпте?’$ разра- 
боток в том, что вся анимация была достигнута использованием фигур. 

АпоТег \!оп 9, — это история о Лестере Чайкине (Гезег Ки Спаук!л),— крупном 
физике, который, работая поздно ночью, использовал гигантский ускоритель частиц. 
Во время работы начался шторм, и гигантский смерч попал в ускоритель. Аномаль- 
ные электрические заряды прошли весь ускоритель и перебросили Лестера в странный 
новый Мир. 

Эта история показана как выразительная анимационная заставка, которая демон- 
стрирует силу фигур. Полная последовательность, которая длится несколько минут, 
требует всего 70К для анимационных данных и 15К для кода. Анимация, аналогичная 
по сложности и длине выполненная традиционными растровыми изображениями, могла 
бы занять целый диск! 

Ваша задача — провести Лестера назад, в его собственное время и мир. Во время 
этого вы столкнетесь со многими странными существами, населяющими этот новый 
мир, включая более разумные формы жизни, один из представителей которых станет 
вашим союзником. Будет также много опасностей, которых вы должны избегнуть, в 
противном случае Лестера ждет печальный конец. 
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Кроме компактности использование фигур дает возможность для невероятных ки- 
ноэффектов, таких, как увеличение, укрупнение плана, прокрутка, масштабирование 
отдельных объектов. Это эффективно используется в нужные моменты для улучшения 
атмосферы и действия в реальном киностиле, например, если вы подверглись нападе- 
нию странных, похожих на львов существ, вид неожиданно меняется, и существо по- 
казывается прыгающим на вас спереди, с выпущенными когтями. 


Прохождение 


Вотиеще раз как будто распрощался с детством, игрушка закончиласьи.... Впечат- 
ления она о себе оставила очень приятные, весьма удачное сочетание стреляй-беги с 
логическим штурмом. Отдельные решения были на пределе моих возможностей об- 
щения с клавиатурой. Хотя в целом на сегодня хотелось бы видеть более красочную 
палитру картинок. Итак... 


Стартовый уровень ОКО 


Быстро всплыть и выбраться из бассейна. Идем вправо и давим всех пиявок (Ещег). 
В крайнем правом экране смотрим на собачку и быстро бежим в крайний левый экран, 
прыгаем на лиану, качаемся на ней и бежим в крайний правый экран. Местные жители 
парализуют вас и собаку. Вы пленник. 


Уровень НТОС 


Раскачиваем клетку и она рушится на охранника. Подбираем бластер и следуем за 
своим новым другом. Не забывайте отстреливать охранников. Ожидаем, пока друг во- 
зится с замком и бежим влифт. Спускаемся на самый нижний этаж, кончаем охранника 
и не забываем разрушить пульт. Теперь на этаж выше пробиваем дверь и прыгаем вниз, 
пока охранник ломает дверь, бежим налево и прыгаем вверх. Под ногами люк канали- 
зации — проваливаемся в него. 


Уровень СЫО 


Катаемся влево и вправо, остерегайтесь паровых струй. 


Уровень 1ВКС 


Комната для подзарядки бластера. Пробиваем три двери и бежим вправо (один 
охранник). С края мостика прыгаем вперед и 
вниз. Оказавшись на уступе, пробиваем стенку. 


Уровень ХО. 


Здесь начинается центральная часть игры. 
Прыгаем дальше в колодец, и еще раз. С Т- 
образного валуна спрыгиваем вправо, на сле- 
дующем экране прыгаем со ступеньки 
(перевели дух) и побежали. Каменный колы- 
шек — метка для прыжка. На следущем экране 
остановка. Ожидаем, когда два камня упадут 
перед вами одновренно, и бежим. Возле меду- 


с9©2 


{2} АМОТНЕВ М/О 
Хо Ыаы 
зы разворот на горку. Мощным залпом убиваем медузу и снова вправо. Дальше бегом и 
прыжками. Возле трех медуз над тремя жорками остановились и тремя мощными зал- 
пами убили медуз. 
Между первой и второй жорками есть местечко для остановки. И дальше вправо, 
пробиваем стенку, и мы на дне сухого водоема. 


Уровень ЕХЕС 


Возвращаемся обратно и идем в горку, выстрелом спугиваем летучую мышь. С края 
обрыва прыгаем на сталактит, подползаем повыше и снова прыгаем. Дождитесь, пока 
медуза, заглотив мышку, успокоится, и продолжайте движение, все время подползая выше. 


Уровень КВЕК 


С Т-образного валуна прыгаем влево и мощным залпом обламываем его. По полу- 
чившейся горке бежим вправо. Пробиваем дно озера и со всех ног бежим влево до 
доски на которой и всплываем наверх. (Перед первым провалом прямоугольная пло- 
щадка — ориентир для первого из пяти связанных прыжков). 


Уровень КЕЕВ 


Бежим вправо по лестнице вниз — короткий бой. Снова вправо и по лестнице вниз, 
лифт вниз и снова вправо. Нас поймали — бъем ногой и к бластеру, подбираем его и с 
колена добиваем, сзади еще один. Пробегаем направо, в середине ставим защиту, 
пробегаем за нее и снова ставим, убиваем мужика по ходу и снова вправо вперед. 


Уровень ТТСТ 


Ныряем до дна и налево, во втором канале всплываем вверх — глотнуть воздуха и 
вниз до дна и направо, выходим на берег, прыгаем и в следующей картинке перебиваем 
провод. Теперь в обратном порядке назад. 


Уровень ХЭВТ и НВТВ 


Налево через экран наверх, в лифт и по лестнице наверх. Короткий бой. Прыгаем 
направо через лестницу. Направо, перед тремя дверьми ставим защиту, подходим, чтоб 
они открылись и отходим назад. Мужик подорвался на собственной мине. Направо, 
пробиваем дверь, подзарядили бластер и направо. Смотрим на отражение стражника в 
люстре, когда он остановится под ней — стреляем. Налево по лестнице вниз, лифт вниз 
и налево. Короткий бой. Налево, с лестницы сбиваем синюю люстру. Друг свободен. 


Уровень ВВТО 


Прыгаем вниз, направо пробиваем дверь и бегом направо до двери, ставим защиту, 
забегаем за нее и ждем, поддерживая защиту. 


Уровень ТЕВВ 


Налево до края экрана и направо. Обежав сторожку, возвращаемся в нее, ставим 
защиту — короткий бой. Бежим направо до провала, через провал вас перекинет друг. 
Не дожидаясь его прыжка, прыгаем с края влево. Вот здесь придется повоевать. Защи- 
ты, залпы и пр. 


© 


32 


АМОТНЕВ МЛОРИО № 
ЫыдФд—ФЩщ 


Уровень ТХНЕ 


Бежим налево, мужика, припертого решеткой, не убиваем, а лишь заставляем под- 
нять руки. Сработала блокировка дверей. Направо экран и налево по лестнице. Прыжок 
направо, ставим защиту, пробиваем дверь и ждем не менее четырех минут. После этого 
убиваем мужика, влево и вниз на лифте. Ставим защиту, мощный залп, несколько 
выстрелов. Вниз на лифте — перебиваем провод. Лифт наверх и еще раз. Направо по 
лестнице вниз. Теперь направо, только бегом, в конце темного экрана прыжок. Опус- 
каем рычаг и освобождаем зверей. Теперь направо бегом до упора — в конце нас ждет 
лифт наверх. 


Уровень скл. 


Здесь вас должны выстрелить в капсуле из этого танка. Я прошел беспорядочным 
нажатием кнопок, хотя система есть — можете поискать. 


Ур овень ЕЕСК 


Из капсулы бегом направо, в следушем экране надо убить пятерых, но это уже не 
сложно для тех, кто терпеливо шел всю игру от начала. Направо и проваливаетесь вниз. 
Вас крепко вырубили, теперь вы только ползете, но вправо вперед, к рычагам. Первый 
нажимасте, когда мужик подходит под лазер — убит, теперь второй рычаг и ползем 
назад под лазер. Надо успеть до третьего выстрела через окно. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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БИВИС И БАТХЕЯ 


МТЕ © Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


_ Два культовых придурка, которых не оторвать от телевизора, которые стали _ 
символами (и весьма прибыльными торговыми марками) МТУ, которых хлебом не кор- 
ми, дай послушать музыку, одним словом, Бивис и Батхэд не нуждаются ни в какой 


дополнительной рекламе (тем более, что нам никто за а дополнительную рекламу и не. 
заплатит). эт 


Главные герои 


Бивис — белобрысый чувак. Конченый 
психопат, довольно слабо воспринимающий 
окружающую действительность. Когда съе- 
дает много конфет или таблеток, превраща- 
ется в Корнолио (Кукурузо). Редко моется. 
Один раз умер. Как-то раз спас жизнь Батхе- 
ду, подавившемуся крекером. Любит огонь, 
взрывы, черепа, чипсы, телок, мертвых живот- 
ных и группу «Металлика». Нелюбит, когдаему 
надирают задницу и называют кретином. 

Батхед — братан Бивиса. Носитсерую фут- 
болку с надписью «АС/ОС». Так же часто, как 
и Бивис, получает по перцу. Мечта всей жиз- 
ни — попасть в банду к Годду. Любитчипсы и 
секс по телефону. 

Тодд — глава местной банды. Беспрерыв- 
но ругается и плюет через выбитый зуб. Любит пиво, телок, а также при случае надрать 
задницу Бивису и Батхеду. 

Дарья Моргевдоффер — умница. Учится в Хайлендской средней школе. Бивиси Бат- 
хед обычно называют ее «Диарея» и приветствуют, скандируя «Диарея, ча-ча-ча». Ее 
можно узнать по черному кожаному жилету и очкам. Дарья — отличница, она старает- 
ся окончить среднюю школу, чтобы можно 
было пойти в колледж вместе с людьми, кото- 
рые действительно хотят чему-то научиться. 
Говорит заумные вещи типа: «Батхед, почему 
бы тебе не пойти измерить трение, вызывае- 
мое цифровыми вибрациями перца?», кото- 
рые смущают Бивиса и Батхеда. 

Мистер Ван Дриссен — учитель английс- 
кого языка и истории в средней школе Хай- 
ленда. Типичный гуманитарий, стареющий 
хиппи, чей стиль — длинные волосы с боро- 
дой, а также фиолетовая футболка с большим 
«пацификом». Старается понимать и состра- 
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дать своим ученикам, но до Бивиса и Батхеда ему, похоже, не добраться. Его попытки 
научить их уважать женщин и ценить права человека, искусство, природу и культуру 
неизменно терпят крах. 

Том Андерсен — сосед Бивиса и Батхеда. Бывший военный. Чаще всех становится 
жертвой двух бакланов. 


В Америке дебилов больше, чем кажется 


«У Бивиса и Батхеда такие же проблемы, как и у большинства ребят их возраста. 
Правда, с интеллектом у них не ахти», — утверждает Майк Джодх, их отец-созда- 
тель, — «Я нашел своих героев на улице». Создатель сериала явно смягчил диагноз. 
Если Эллочка-людоедка с помощью трех десятков слов могла общаться на самые 
разные темы, то интересы Бивиса с Батхедом не простираются дальше «телок» и 
эмтивишных видеоклипов. Впрочем, с девушками «сладкой парочке» постоянно не 
везет. Зато телемузыки в избытке, благо МТУ - канал общедоступный. В свободное 
от просмотра телека время Бивис с Батхедом терроризируют соседей и изредка по- 
сещают занятия в школе. 

Большая часть сленга, которым пользуются Бивис и Батхед — подростковые сло- 
вечки и выражения, остальные — специально придуманы. Самые распространен- 
ные — «баклан», «чувак», «срач», «пердец», «это круто», «блин», «ну типа», «от- 
СТОЙ», «теребить перец», «пельмень», «гы-гы-гы». 


Ученый папаша идиотов 


Двух знаменитых уродцев — Бивиса и Батхеда «изобрел» в 1991 году некий Майк 
ДЖОДХЖ, уроженец Техаса, когда ему еще не было и 30 лет. По образованию Джодж... 
физик. И кто его знает, если бы он не окончил университет, смог бы он создать двух 
таких «гениев»? От двух придурковатых «типов», которые только и мечтали, чтобы 
«поиметь телку», вдоволь нажраться чипсов да круглые сутки пялиться в телевизор, 
вначале воротили нос все телекомпании США. Однако в один прекрасный день ока- 
залось, что дебилов в Штатах гораздо больше, чем кажется, и в начале 90-х сериал 
дебютировал на МТУ, хотя первый же сю- 
жет вызывал у руководства канала настоя- 
щий шок (Бивис подбрасывал в воздух жабу 
и со всей дури ударял по ней бейсбольной 
битой). Главным рисовальщиком всех исто- 
рий, кстати, стал наш бывший соотечествен- 
ник Илья Скорупский. 

Ну, а что же Майк Джодж? Бедный Майк 
стал сверхвысокооплачиваемым продюсе- 
ром и теперь только и занимается тем, что 
выписывает счета на собственное производ- 
ство. Ясно, что на уже сотворенных двух 
сотнях серий аниматоры, поймавшие золо- 
тую жилу, останавливаться не собираются. 
Шоу ши$Ё Ро оп — должно продолжаться. 
Майк стал очень богатым человеком, но, 
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говорят, деньги не испортили его жизнелю- 
бивую натуру. Он играет на досуге блюз, 
прекрасно управляясь с пианино и бас-ги- 
тарой. Сейчас живет в Техасе и продюсиру- 
ет новое шоу на другом канале под назва- 
нием «Царь Горы». Только вот детей заво- 
дить не торопится (Насколько я знаю, у Май- 
ка есть жена и уже довольно взрослая дочь. 
Прим. автора)... Может быть, опасается, 
что законная супруга родит ему двух маль- 
чуганов, которые очень сильно кого-то на- 
ПОМНЯТ. 

Майк Джодж заработал на своих мультяш- 
ках уже миллионы долларов. Однако этотлы- 
сеющий чувак не изменяет старым привыч- 
кам и по-прежнему ходит в обычной футбол- 
ке и джинсах. 

Бивис и Батхед придурки международного значения. Они тупы, агрессивны, неве- 
жественны, косноязычны, сексуально озабочены. Однако при всех своих «достоин- 
ствах» эта парочка мультипликационных дебилов с музыкального канала МТУ за ко- 
роткий срок сумела покорить Америку, а за ней и весь мир. 


Парочка под судом 


Как и следовало ожидать, больше всего Бивис и Батхед не понравились американс- 
ким конгрессменам. Комиссия по вопросам жестокости и насилия на ТВ и в кино 
стала типа наезжать сначала на пацанов, а потом и на министра юстиции. Замученная 
дебилами в одной из серий соседская кошка стала пять лет назад причиной кампании за 
запрет мультфильма. Законодателям не понравилось, что один из малолетних идиотов 
из штата Огайо, насмотревшись на своих мультипликационных кумиров, начал глу- 
миться над собственной кошкой. Спалив ей всю шерсть, кретин не удовлетворился 
этим и поджег папашин автомобиль. То, что внутри была младшая сестра, фанат Биви- 
са и Батхеда в расчет не принял, и это стоило ей жизни. Сериал попытались запретить, 
но тут тысячи идиотов вышли на улицы и стали кричать о том, что это то ли сатисфак- 
ция, то ли мастурбация, то ли дискриминация. Сейчас уже понятно, что с тем же успе- 
хом в Штатах могли рискнуть запретить хождение типа национальной валюты, и толь- 
ко полный баклан мог не понять этого сразу. В результате комиссия конгресса заста- 
вила учителей вправить мозги ученикам, объяснив малолеткам, что такое круто, а что 
такое полное дерьмо. 

Власти пошли на попятную, а эмтивишники призадумались. Нет, не над воспита- 
тельным эффектом своей продукции, а над «адресной подачей» программ канала. По- 
раскинув мозгами, продюсеры решили, что Бивис и Батхед — среднестатистические 
потребители МТУ. Значит, под их восприятие и надо подстраивать передачи. Звезды шоу- 
бизнеса стали почитать за честь сняться в одном клипе с Би-энд-би. Диджеи, получив- 
шие установку «соответствовать», часами изучали повадки любимых народом персона- 
жей, а потом репетировали перед зеркалом. Обычно получалось с первой же попытки. 
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Дебильный смех «сладкой парочки» (03- 
вучил их сам папа Джодж) зазвучал под свода- 
ми школ и колледжей по всей Америке. Это 
вызвало бурю возмущения у «правильных» 
родителей и учителей. В штате Оклахома му- 
ниципальный суд рассмотрел дело Бивиса и 
Батхеда и приговорил их к «высшей мере на- 
казания» — отлучению от эфира. Что тут на- 
чалось! Сотни тинов высыпали на улицы и 
заявили, что если их любимцев не вернут на 
экран, то они полностью «забьют» на учебу, 
а мамам с папами навсегда придется забыть о 
«хороших девочках и мальчиках». Власти ка- 
питулировали, и Бивис с Батхедом вернулись. 

МТУ задвинула показ парочки идиотов на 
позднее время, когда хорошие мальчики и девочки, по идее, уже должны дрыхнуть. 
Каждое появление героев стали сопровождать разъяснением, что подражать «пельме- 
ням» — просто верх кретинизма. В России этот мультсериал крутят сразу по двум кана- 
лам — МТУ и Телеэкспо (утром, вечером и ночью). И никому даже в голову не прихо- 
дит заниматься какими-то дурацкими разъяснениями. 

В Америке единственное реальное достижение противников Бивиса и Батхеда — 
запрещение сериала в нескольких тюрьмах. Видимо, надсмотрщики посчитали, что 
сленг эмтивишных придурков слишком оскорбляет слух заключенных. 


Хулиганы живут по правилам! 


Учитывая, какой пример эти герои подают «мальцам», работники МТУ все же пыта- 
ются держать их в узде. Например, никогда и ни при каких обстоятельствах из уст 
«мульт-звезд» вы не услышите слова «файер» — «огонь». А то ведь неровен час, запалят 
детишки свои дома вместе с «предками». 

В настоящее время два мультипликационных придурка — это многомиллионная 
индустрия: майки, бейсболки, туалетная бумага с изображением кумиров. Вышла «эн- 
САКлопедия» Бивиса и Батхеда (от слова «сак», которое в очень мягком переводе 
звучит как «фигня»). В ней значения всех известных слов даются «изящным» сло- 
гом наших героев. И даже звезды эстрады, такие, как нестареющая Шер и скандаль- 
ная группа «Ред хот чили пеперс», почли за честь сняться в одном клипе вместе с 
«детишками» Джоджа. 

Еще один элемент нетрадиционной ориентации «шедевра» — озвучка, сделанная 
в системе оуегуосе, то есть «голос сверху». По мнению Джоджа, этот технический 
прием является одним из секретов всемирной популярности. Это подтвердил про- 
вал сериала в Бразилии, где синхрон заменили титрами. Сам Джодж к дубляжу отно- 
сится трепетно и жестоко, безжалостно штрафуя актеров за одну-единственную 
фальшиво сказанную ноту. Экспортируя свое детище в другие страны, щепетильный 
«отец двоих детей» все закадровые голоса утверждает самостоятельно. Россия не исключе- 
ние. Кстати, при изготовлении «эпохалки» не обошлось без весьма заметного русского 
следа: главным рисовальщиком всех историй про Бивиса и Батхеда является Илья Скоруп- 
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ский — бывший наш соотечественник. Герои 
сериала просты, как правда, — что у них на уме, 
то и на языке. Они ничего не навязывают, ни- 
кого не воспитывают. 90% 13-17- летних запро- 
сто узнают в них себя. Только Бивис и Батхед 
немного глупее, и это радует. Подобные, на 
лицо ужасные, но добрые внутри субъекты во 
множестве бороздят кинематографический 
океан («Человек дождя», «Форест Гамп»). 
«...Еслибы Бивисс Батхедом не существовали 
на самом деле, их обязательно надо было бы при- 
думать». Американский мультрежиссер Майк 
Джодж убежден, что взял своих героев непос- 
редственно из жизни. В начале 90-х парочка 
нарисованных уродцев помогла переживавше- 
му кризис музыкальному телеканалу обрести второе дыхание. 


«Баклан» друг «задницы» / 


В нашей стране Бивис и Батхед говорят голосом актера театра «Ленком» Сергея 
ЧОНИШВИЛИ. Телеманы знают его по сериалу «Петербургские тайны», а также по 
рекламе дубленок. Кроме двух дружков Сергей озвучивает еще Тренера, Учителя, а 
также остальные мужские роли. Да и женские тоже. Джодж, говорят, долго приверед- 
ничал, выбирая голоса для озвучки своих любимцев. Наконец выдал: «Это то, что надо» 
Хотя ему все время посылали один и тот же голос — Сергея Чонишвили... 

«Я не питаю к своим героям каких-то особых человеческих чувств, — говорит актер, — 
и стараюсь к этому относиться просто как к работе...» А вот переводчик Мария Гаври- 
лова, напротив, относится к успеху Бивиса и Батхеда очень ревниво, называя их «мои 
детки». Это она облагораживает их убогий лексикон такими образными выражениями, 
как «баклан», «пельмень», «упырь» и т. п. В оригинале-то ребятки друг к другу иначе как 
«задница» в разных, так сказать, вариациях и не обращаются. 

Явление МТУ в России сопровождалось мощной рекламной кампанией. Бивисс Бат- 
хедом в ней не участвовали, ибо практически не имели вто время российских поклонни- 
ков (извращенцы со спутниковыми тарелками не в счет). Зато через пару месяцев роди- 
тели тайком от детей включали за полночь запретный канал и, с трудом сдерживая смех, 
бурно возмущались падением мультяшных нравов. Детишки брали свое утром, когда 
родители уходили на работу. «Это похоже на «эффект клоуна». Ребенок радуется, чув- 
ствуя свое интеллектуальное превосходство над персонажами сериала, — говорит детс- 
кий психолог Марина Лобачева.— Между тем, общаясь со сверстниками, он сначала 
умышленно, а потом и ненамеренно начинает копировать их манеру говорить, их по- 
ступки, образ мысли, наконец, спустя некоторое время перемену в детях почувствуют и 
родители, вот тут-то и надо принимать меры. Разумеется, запретами ничего не добьешь- 
ся. Лучше предложить достойную альтернативу, хотя бы того же Диснея. 

С российскими реалиями придурковатые герои ознакомлены хорошо — смотрят 
клипы «Агаты Кристи» и (судя по новогоднему обращению) выступления президента. 
Впрочем, примитивный нижепоясной юмор не знает ни государственных, ни язы- 
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ковых барьеров. Яркий пример — бешеный успех в России фильмов братьев Фарел- 
ли «Гупой и еще тупее» и «Все без ума от Мэри». Высоколобые критики морщили 
носы от дурнопахнуших шуток, а народ валил в кино толпами. 

Создатели сериала уверяют, что их герои не так уж плохи, как кажется на первый 
взгляд. «Посмотрите вокруг: настоящие бивисы и батхеды далеко не так безобидны», — 
как-то воскликнул Майк Джодж в ответ на очередную порцию обвинений в безнрав- 
ственности. В самом деле, мультперсонажи не избивают чернокожих на улице и не 
записываются в РНЕ. Только как знать, какие мультики смотрели «чернорубашеч- 
ники» в детстве? 

Кстати: на российском рынке компьютерных игр появилась масса игрушек с учас- 
тием Бивиса и Батхеда. Например, «В&В Тепи5», где вам надо не обыгрывать соперни- 
ка, а стараться попасть мячом в лоб каждому, кто только не появится на горизонте. 
Или «В&В По 0», где цель — перепихнуться с одноклассницами. 


Управление 


>, < — идти куда вам надо 

3, Е + А — бежать в нужном направлении 

В — прыжок 

С — оружие (изначально -— порча воздуха и отрыжка, потом будет и более серьезное, 
включая и огнестрельное) 

С — подобрать предмет 

Если вы нажмете на паузу, то увидите меню из четырех окошек. 

В первом из них показано, сколько у вас есть денег. 

Во втором — предметы, найденные в игре. Для их использования выберите то, что 
вам нужно и нажмите на С. 

С помощью третьего окошка вы сможете класть ранее найденные предметы: выбе- 
рите предмет, а затем выберите надпись Огор. Выбрав надпись эзискК, вы покинете лока- 
цию, оставив на ней все найденные предметы. 

В четвертом окошке изображено имеющееся у вас оружие. Кроме того, здесь теле- 
визионный пульт, удочка и бензопила. 

Кстати, играть в эту игру можно и вдвоем — так, во-первых, интересней, а во-вто- 
рых, легче проходить чисто аркадные моменты, где нужно убивать врагов. 


Полное прохождение 


Для начала обследуйте квартиру, в которой проживают наши друзья. Там вы сможе- 
те найти под диваном кусок пиццы, чемодан и пончик. Все это барахло вам пока что не 
понадобится. А вот пультик от телевизора вам пригодится: с помощью этого полезного 
предмета вы сможете перемещаться между игровыми локациями (различными места- 
ми в городе). 

Пока что вы можете выйти только на улицу (она так и называется — 5тгее®. А на 
улице вам надлежит через ближайший люк спуститься в канализацию. Там вам следует, 
избегая зловонных луж и крыс, добраться до противоположного выхода. 

Вы оказались на свалке автомобилей. Здесь вы сможете найти автомат (чего только 
не найдешь на американских помойках!), птицу, сапоги и кость (она находится в самом 
конце свалки). Теперь возвращайтесь на улицу и идите к дому с открытой калиткой. 
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Газонокосильщик не станет источником неприятностей, ведь у вас есть автомат (а вы 
сможете снять ключ с его таратайки), со злой собакой вы справитесь при помощи 
кости. Теперь вы без проблем можете попасть в сарай, взять там бензопилу (для этого 
нужно забраться на ящик с инструментом) и спилить дерево, стоящее посреди двора, 
чтобы достать кусок билета. 

Теперь вернитесь домой и запишите пароль НадОмв г7 РС $3п?. 

Теперь можете отправиться в супермаркет (Тифо Май 2000). Но прежде чем идти 
туда, не забудьте прихватить джинсы. В супермаркете есть место, куда вам с ходу не 
пройти -- Гаипагу (прачечная). Для того чтобы попасть туда, вам нужны джинсы (они у 
вас уже есть) и мыло, которое вы сможете найти в туалете при кафе со странным 
продавцом. В кафе вы, кстати, можете взять трубку для плевков, а по дороге к кафе 
заглянуть в магазин автозапчастей, где вам бесплатно дадут машинное масло. 

В прачечной вы сможете увидеть кусок билета в стиральной машине. Но если ма- 
шину просто взять и открыть, то проснется старушка, которой не составит труда при- 
кончить наших героев. Во избежание такой трагедии смажьте петли дверцы машин- 
ным маслом. 

Теперь вам надо подняться на второй этаж и сбыть с рук старьевщику дохлую птицу. 
Вам дадут за нее аж целых 50 центов, как раз хватит на покупку змеи в зоомагазине. 
Попросите продавца упаковать вашу покупку, пока он будет занят упаковкой змеи, 
соприте с прилавка ключ. 

Он подойдет к клетке с попугаем в конце зоомагазина. Выпустив попугая, вы смо- 
жете взять еще один кусок билета. 

Теперь вам необходимо найти на втором этаже кабинет военного. Напугав его до 
полусмерти с помощью змеи, вы получите в свое распоряжение папку с секретными 
документами, еще один кусок билета и бомбу. 

Теперь можно вернуться домой за очередным паролем -— ШезгК ВКЕ$ 19п\Ъ. 

А теперь можно наведаться в школу. В кабинете географии вы найдете жвачку, она 
очень пригодится вам чуть позднее. Далее идите в кабинет химии. Две колбы на столе 
вызывают вполне оправданный вопрос — а что случится, если их смешать (увы, сме- 
шивать их не придется)? Но все не так просто, как кажется -—- химик бдителен. Чтобы 
отвлечь его, испортите воздух в помещении (клавиша В), когда химик покраснеет, 
хватайте колбы и бегите в кабинет директора. К. голове директора прилип очередной 
кусок билета, дайте ему понюхать раствор и можете смело брать свою добычу. 

Теперь вернитесь домой и с помощью удочки и куска жвачки (удочку вы найдете во 
дворе в сарае на Утее, а жвачка у вас уже есть) вы можете выловить еще один кусок 
билета, просто швыряя удочку за окно (помимо куска билета, а также прочих полез- 
ных и не очень предметов вы можете выуживать полицейских, прохожих и бандитов, 
кроме того, вы сможете найти кошку). 

Теперь, когда вы нашли еще несколько кусков билета, можете записать очередной 
пароль — \УВКр- аВНИ ВРУ. 

Теперь можно отправиться немного поработать. Где могут заработать на кар- 
манные расходы два американских тинейджера? Правильно, в закусочной ВигРег 
\У!оп 4. Перед тем как идти на кухню, вам необходимо запастись продуктами, а сде- 
лать это можно на помойке. Несвежий гамбургер можно не брать, а вот дохлая 
крыса и трубка станут основными компонентами блюда. 


с`9ег 


40 


= 


ВЕА\!$ АМО ВОТТ-НЕАО \. ь с Л 
ое 


При входе на кухню вас встречает кодовый замок, но код прост до безобразия — 
ВОТТНЕАО (наверное, вы и сами догадались). Рецепт блюда, которое нужно изгото- 
вить, не отличается особой сложностью: в кипящее масло кидается картофель, а вслед 
за ним крыса. Все, блюдо готово, можно подавать изголодавшемуся клиенту. Клиенту, 
разумеется, станет ээ, как бы это помягче выразиться, в общем, не очень хорошо. Зато 
у вас окажется еще один кусочек билета. 

Затем вам придется вернуться на помойку и слопать тухлый гамбургер. Резуль- 
тат закономерен — острое пищевое отравление. Бивис и Батхед неуклонно теряют 
здоровье, и пока они не окочурились, пора отправляться в больницу. Только, уходя 
с помойки, не забудьте прихватить наушники. 

В больнице наших друзей накормят лекарствами. А они в благодарность за исцеле- 
ние сопрут ножницы (вернее, сопрете вы — это единственный предмет, которым мож- 
но поживиться в кабинете врача). 

Выйдя в коридор, вы увидите толстого мужика, который сгоняет вес при помощи тре- 
нажера — беговой дорожки. Толстяк не прочь с вами посоревноваться, поэтому смело 
садитесь на велосипед. Управлять велосипедом довольно легко — это вам не Коа@ Казй. 
Безумные гонки кончатся тем, что толстяк скатится с лестницы в конце коридора, а у вас 
окажется еще один фрагмент билета. 

Из больницы вам придется отправиться в супермаркет, к уже знакомому старьев- 
щику, который охотно купит у вас наушники за два доллара восемьдесят центов. 

Теперь можете вернуться домой и взять бомбу и фотоаппарат. А теперь отправляй- 
тесь в кинотеатр для водителей. Попав на стоянку, идите в закусочную и используйте 
бомбу, чтобы устроить небольшой потоп. Теперь бегите в самый дальний угол автосто- 
янки, сделайте снимок непристойно трясущейся машины. Из машины незамедли- 
тельно выскочит толстая баба и погонится за нашими героями. Убегайте от нее так, чтобы 
пятки сверкали. Когда вы добежите до закусочной, преследовательница поскользнется иу 
вас в руках окажется самый последний кусок билета. 

Но это еще не все, вы ведь еще не были на концерте любимой группы. Прежде чем 
отправиться туда, загляните домой и запишите пароль — 75ВмС $псС0 59.Ту. 

Попав на концерт, вы можете пойти через 
обычный вход по билетам как все нормаль- 
ные люди. Но не забывайте, что Бивис и Бат- 
хед, люди, скажем так, не совсем нормаль- 
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ные. Так что идите через черный ХОД — ваша \ЛЕ'ВЕ БЕРЬ ОВ 
ЗомЕГНИб. 


цель прорваться за кулисы. Небольшой поме- 
хой для вас может стать злобная собака, но ее 
можно нейтрализовать при помощи кошки. А 
с охраной вам поможет справиться верный 
автомат. 

Но вот на пути встал сам начальник охра- 
ны. Что делать? Разумное использование нож- 
ниц, и беднягу завалило мешками с песком. 
Все — путь на сцену свободен. Во время фи- 
нальной заставки вы можете управлять ваши- 
ми героями и заставлять их шлепаться на пол. 
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ВОС ВОЧМУ ИМ РОЧВЕЕ ТРООВЕЕ 
БАГС БАННИ — БОПЬШИЕ ПРОБПЕМЫ 


1иегасйпуе ® Количество игроков 1 ® Аркада 
Рейтинг 


но о извес , ыы кролика большие проблемы. Он спит и ему снится, что он 


р ре создана для вас. - __ 


Управление 


«З(аЦ» — в меню — подтверждение выбора пункта меню. В игре — пауза. 

\\ — в меню — перемещение курсора вверх. В игре — подняться по лестнице или 
посмотреть вверх. 

У — вменю — перемещение курсора вниз. В игре — спуститься по лестнице или лечь. 

«< — в меню — изменение некоторых параметров в меню. В игре — перемещение 
кролика влево. 

3 — в меню — изменение некоторых параметров в меню. В игре — перемещение 
кролика вправо. 

«А» — в меню — не используется. В игре — стрельба. 

«В» — в меню — не используется. В игре — прыжок (быстрое нажатие дает малень- 
кий прыжок, если подержать кнопку, то прыжок получится выше). 

«С» — вменю — не используется. В игре — действие с предметами. 

«- + «С» или «вправо» + «С» — в игре — бег в соответствующем направлении. 

Расклад кнопок джойстика может быть изменен — здесь приведен вариант по умол- 
чанию. 


В главном меню игры всего два пункта: «Ргез$ ЗаЦ» — это начало новой игры, и 
«ОрНоп$» — настройка некоторых параметров игры. С первым пунктом все ясно — 
выбираете его, нажимаете кнопку «ЗацЦ» и начинается новая игра. В пункте настроек 
опций тоже нет ничего особо сложного — там 
можно изменить уровень сложности, отключить 
фоновую музыку, оставив только звуковые эф- 
фекты, прослушать музыку из игры и изменить 
расклад кнопок управления. Все очень просто и 
наглядно, так что не запутаетесь. 


Прохождение 


Идея игры очень проста — вам нужно прой- 
ти восемь уровней, каждый из которых состо- 
ит из нескольких этапов, выполняя при этом 
самые разные задания. По ходу игры вы соби- 
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раете разного рода призы и истребляете пол- 
чища врагов. В общем, достаточно просто ска- 
зать, что это двухмерная аркада — игры такого 
рода не требуют особых комментариев. Вы 
бегаете по уровню, делаете свои дела и старае- 
тесь не сталкиваться с разного рода неприят- 
ностями. От каждого такого столкновения 
ваше здоровье уменьшается, и дело может даже 
дойти до вашей благополучной кончины. Од- 
нако есть призы, которые восполняют эти по- 
тери и оказывают вам прочие полезности. В 
принципе, все понятно изописания самих уров- 
ней, которые разобраны весьма детально. Если 
за кадром и осталась какая-то мелочь, то вы 
без особого труда сами с ней справитесь. 


Призы 


Морковка со стаканом — восстанавливает все здоровье. 

Часы — добавляют время. 

Бутылка со щитом — дает временную неуязвимость. 

Большая светящаяся морковка — жизнь. 

Звездочка — пропуск на призовой уровень. 

Башмаки — временно увеличивают скорость передвижения. 

Следующие призы встречаются только на определенных уровнях. Можно иметь 
при себе только один такой приз одновременно. Если вам встретится второй, вы не 
сможете его взять. 

Горшок с клеем (есть только на первом уровне) — дает возможность ненадолго 
задержать Даффи. 

Черный шар с изображением морковки (есть только на третьем уровне) — обыч- 
ные морковки для стрельбы по врагам. 

Черный шар с изображением морковки с крылышками (есть только на третьем 
уровне) — самонаводящиеся морковки. 

Черный шар с изображением морковок, увязанных в пачку (есть только на третьем 
уровне) — динамит, который взрывается через некоторое время после броска. 

Книга (есть только на пятом уровне) — позволяет избавляться от летучих мышей- 
вампиров. 

Ключ (есть только на пятом уровне) — позволяет открывать двери между комнатами. 

Кувшин с красной полосой (есть только на пятом уровне) — на некоторое время 
превращает вас в старика. Вы не можете бегать или прыгать, но пара ударов вашей 
палки выбьют дух из любого противника. 


Призовой Этап 


Это не совсем обычный этап и его описание помещено в самом начале, поскольку 
неизвестно, когда вы сумеете попасть на него впервые (может, вообще никогда). Дело 
в том, ЧТО на этот этап вы можете попасть в том случае, если соберете все большие 
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звездочки на обычном уровне. В этом случае вы переходите не сразу дальше, а сначала 
проходите призовой этап, на котором вам необходимо спускаться на парашюте по 
узкой щели и собирать морковки, избегая летучих мышей-вампиров и снарядов, пада- 
ющих сверху. Этап заканчивается, когда вы потеряете все здоровье или когда добере- 
тесь до самого низа. От количества собранных морковок будет зависеть то, сколько 
дополнительных жизней вы получите. 


Уровень 1. Риск ВаБЬН, ОосКк 


Этот уровень состоит из двух этапов с одинаковыми задачами. Вы должны убегать 
отДаффи Дака и заставлять его пробегать мимо табличек с физиономией кролика. При 
этом изображение будет меняться на физиономию утки. Таким образом, вам нужно 
изменить все таблички на этапе (количество неизмененных табличек показано вверху 
экрана), чтобы пройти дальше. Время на это дело ограничено (вверху справа охотник 
приближается к кролику — если он подойдет вплотную, игра завершится). 

Есть несколько общих советов для этого уровня: нельзя далеко отрываться от Даф- 
фи, иначе он потеряет ваш след и придется к нему возвращаться. Чтобы заставить его 
приблизиться к вам, не подходя к нему вплотную, нажмите кнопку «С», чтобы подраз- 
нить его. Немногочисленных врагов можно перепрыгивать или прыгать на них, чтобы 
затоптать и устранить. 

В описании этапов я укажу самый короткий путь изменить все таблички, не собирая 
при этом разного рода дополнительные призы (укажу только путь к звездочке, которая 
позволит попасть на призовой уровень). 

Этап 1. Сразу от старта бегите влево, поднимайтесь по лестнице и бегите вправо до 
первой таблички. Когда Даффи изменит ее, прыгайте через него и спускайтесь вниз по 
лестнице. Пробегите вправо и опять поднимайтесь по лестнице. Подождите, пока утка 
появится вслед за вами, и бегите влево до лестницы или долианы. Когда услышите звук 
изменяющихся табличек, означающих, что Даффи гонится за вами, спускайтесь вниз и 
пройдите влево до круглой площадки. Прыгайте на нее, забирайте звездочку и по лиане 
спускайтесь обратно. Спускайтесь по лестнице еще ниже и пройдите вправо за после- 
днюю табличку. Как только Даффи пробе- 
жит мимо нее, этап завершится. 

Этап 2. От старта пробегите вправо и 
возьмите бутылку с временным бессмерти- 
ем. Теперь бегите влево до пружины, подни- 
майтесь наверх, дождитесь, пока следом за- 
прыгнет утка, и бегите вправо. Поднимайтесь 
по лестнице и бегите влево до пружины. За- 
прыгивайте наверх и бегите вправо до второй 
таблички. Когда утка приблизится, спускай- 
тесь по лестнице вниз, потом еще раз и отой- 
дите вправо, за табличку. Как только утка 
спустится к вам, съезжайте по лиане вниз. 
Когда Даффи устремится за вами, бегите до 
лестницы влево, спускайтесь вниз, дождитесь 
утку и бегите вправо, к последней табличке. 
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Уровень 2. ВоПу {юг Вод$ 


На этом уровне вы принимаете участие в корриде и должны избавиться от быка. Для 
этого нужно открывать проходы в норы с помошью динамита, а потом собирать в этих 
норах компоненты Большой Ловушки для быка. Чтобы открыть проход в нору, нужно 
прыгать через быка так, чтобы он лягнул вас и подбросил в воздух. Ухватите после 
этого любой парашют с динамитом и спускайтесь вниз. Вы должны приземлиться как 
можно ближе к норе, чтобы динамит уничтожил доски. Бык будет вам мешать, так что 
сперва постарайтесь отлететь в сторону, чтобы отманить его, а потом возвращайтесь к 
норе, чтобы успеть взорвать доски, прежде чем бык вернется. Освободив вход, встань- 
те над ним и нажмите кнопку «вниз», чтобы забраться внутрь. 

Сами норы представляют собой лабиринты, проходы в которых перекрыты решет- 
ками и охраняются львами, выдвигающимися шипами и тому подобными неприятно- 
стями. Чтобы убирать решетки, необходимо использовать рычаги, расположенные на 
стенах. Встаньте рядом с таким рычагом и нажмите кнопку «С», чтобы опустить его. 
При этом где-то в этой норе уберется решетка (необязательно поблизости.от вас — это 
может произойти где угодно). Так же, как и первом уровне, ваше время ограничено и 
бегать по норам нужно быстро. 

Открывать проход в норы и забираться в них можно в любой очередности, но их 
описания будут даны по порядку слева направо и под номерами от | до 4. Итак... 

Нора №1. От старта пройдите влево, спуститесь по лестнице и пройдите вправо. До 
решетки, за которой спит лев. Как только вы опустите рычаг, расположенный рядом, 
лев бросится на вас. Запрыгивайте на клетку слева и, когда лев зайдет внутрь, опустите 
рычаг над клеткой, чтобы запереть льва. Больше он вам не опасен и рычаг лучше не 
трогать. 

Идите вправо и падайте в провал. Лифт поднимет вас обратно, а потом опять опу- 
стит. Пока вы будете стоять на нем, он будет ездить вверх-вниз. Оказавшись внизу, 
идите вправо (не наткнитесь на шипы, которые выскакивают из отверстий) и возьмите 
часть Ловушки. Больше в этой норе делать нечего, но прежде чем возвращаться, вы 
можете пройти влево от лифта и внизу забрать большую морковку и часы. Чтобы потом 
выбраться оттуда, поднимайтесь на лифте и прыгайте через дыру вправо. При этом 
прыгать надо с разбега, иначе опять упадете вниз. 

Нора №2. Идите вправо, спускайтесь по лестнице и опускайте рычаг. Сразу бегите 
вправо, постаравшись при этом не наткнуться на шипы. Запрыгивайте на клетку и 
запирайте льва, когда он окажется внутри. Идите дальше вправо и за столбом возьмите 
большую морковку, после чего спускайтесь вниз по лестнице. Идите до конца влево, 
взяв попутно часть Ловушки, и поднимайтесь по лестнице. Пройдите вправо и опустите 
рычаг. Вернитесь опять вниз, потом вправо и спускайтесь по лестницееще ниже. Прой- 
дите немного вправо, опустите рычаг и сразу удирайте ото льва влево. Запрыгивайте на 
клетку и запирайте его внутри. Идите опять вправо и спускайтесь по лестнице вниз. 
Забирайте часть Ловушки, поднимайтесь обратно и идите до конца влево, мимо клетки 
с запертым львом. Спускайтесь по лестнице и пройдите вправо мимо шипов и решеток, 
чтобы забрать звездочку, после чего выбирайтесь из этой норы обратно на арену. 

Нора №3. Идите вправо, опускайте рычаг, идите дальше вправо и падайте вниз. 
Идите до конца влево, опускайте рычаг, вернитесь обратно и спускайтесь по лестнице. 
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(Слева можно взять морковку, чтобы попра- 
вить здоровье, но больше там ничего нет.) Па- Чаи 2: 

дайте в провал справа, опускайте рычаг и бы- же в 7 3—2 
стро бегите влево, чтобы успеть запрыгнуть на | 
клетку, прежде чем лев вас догонит. Заперев 
льва, идите обратно вправо и забирайте часть 
Ловушки. Если отсюда вы поднимитесь наверх, 
то сможете получить часы, но вообще-то вам 
надо вниз. Спускайтесь по двум лестницам и 
идите влево. Как только возьмете башмаки, 
нажимайте кнопку «С» и со всех ног бегите 
вперед, чтобы проскочить все ловушки. Сде- 
лав это, поднимайтесь на лифте наверх и схо- 
дите с него вправо. Пройдите вперед, подни- 
митесь по лестнице, опустите рычаг и верни- 
тесь на лифт. Поднимаясь на нем, вы должны будете запрыгнуть на уступ, располо- 
женный справа (прыгать нужно, когда лифт будет в самом верху). С этого уступа пры- 
гайте налево (нужно сделать маленький прыжок, чтобы не удариться в потолок), по- 
том еще раз налево и наверх, а потом направо (просто так направо не перепрыгнуть, 
это нужно делать, удерживая кнопку «С», чтобы прыгать с разбега). Оказавшись там, 
где надо, поднимайтесь по лестнице и бегите вправо, взяв попутно еще одну часть 
ловушки. Вам нужно очень быстро добраться до лестницы и подняться на арену, по- 
скольку здесь бродит лев. 

Нора №4. Опустите рычаг, пройдите вправо, опустите еще один рычаги спускайтесь 
вниз по левой лестнице. Идите влево, падайте еще ниже, не позволяя лифту поднять 
вас наверх, идите дальше влево и забирайтесь по лестнице наверх. Справа возьмите 
звездочку и спускайтесь обратно. Пройдите вправо, упадите через дыру еще ниже и 
пройдите еще дальше вправо, до клетки. Запрыгивайте на нее, а потом на уступ слева и 
опускайте рычаг. Падайте опять на клетку, идите влево, выпускайте льва и удирайте 
обратно к клетке, чтобы запереть его там. Опять идите влево, возьмите часть Ловушки 
и перепрыгните к рычагу (если упадете вниз, то просто поднимитесь обратно на лиф- 
те). Опустите этот рычаг и возвращайтесь к клетке со львом. Идите вправо и спускай- 
тесь по лестнице вниз. Спуститесь еще ниже по другой лестнице, опустите рычаг и 
возьмите бутылку. Вылезайте по лестнице наверх и бегите влево. Вам нужно запрыг- 
нуть на верхний выступ из тех двух, которые расположены за дырой в земле, а сделать 
это можно только с разбегу (прыгать надо, как только пологий склон превратится в 
ровное место). Если упадете ко льву, то сразу падайте еще ниже через дыру справа, 
потом идите влево, поднимайтесь на лифте и опять идите к клетке, чтобы начать все 
заново, но уже без бессмертия. Когда запрыгните на нужный уступ, пройдите влево и 
опустите рычаг. Пройдите еще дальше, и сможете получить большую морковку. После 
этого падайте вниз, пройдите вправо, падайте еще ниже, а потом еще ниже, через дыру 
с лифтом. От лифта пройдите вправо, чтобы получить большую морковку, а потом 
бегите влево, пока не доберетесь до рычага. Опустите его, идите дальше влево и подни- 
майтесь на лифте наверх. Идите вправо, поднимайтесь по двум лифтам наверх и идите 
до конца вправо. Поднимайтесь по лестнице и опять спускайтесь по той, которая рас- 
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положена правее. Автоматически упав с выступа, запрыгивайте обратно на тот, кото- 
рый расположен справа, идите вперед, поднимайтесь по лестнице, запрыгивайте на 
клетку и опускайте правый рычаг. Упадите с клетки, чтобы приманить льва, и сразу 
прыгайте обратно, чтобы запереть его внутри с помощью второго рычага. После этого 
идите влево и забирайте часть Ловушки. Потом возвращайтесь к клетке, спускайтесь 
вниз, пройдите влево, перепрыгните на уступ с лестницей, поднимитесь наверх, идите 
до решетки влево и опять поднимайтесь по лестнице. Опустите рычаг справа, спусти- 
тесь обратно, заберите последнюю часть Ловушки и выбирайтесь на арену по лестнице 
справа. 

Пробегите по всей арене, чтобы все детали ловушки перестали мерцать, после чего 
посмотрите, как работает эта ловушка и что стало с быком. 


Уровень 3. Наге-АМапт №415 


Этот уровень состоит из трех этапов и все весьма похожи на популярную Диснеев- 
скую игру — Аладдин. Те же светлые тона, стражники, раскаленные уголья на земле и 
ковры-самолеты вместо лифтов. Одним словом — пародия. 

На этом уровне вы должны отыскать джинна, который отправит вас на следующий 
уровень. 

Этап 1. От места старта идите вправо, прыгайте над угольями по коврам, и добере- 
тесь до звездочки. После этого возвращайтесь обратно, запрыгивайте на ковер, кото- 
рый поднимет вас наверх, и прыгайте влево. На другом ковре пролетайте над угольями, 
перепрыгивайте на следующий и прыгайте с него вправо, как только он поднимет вас 
наверх. Забирайтесь по коврам вдоль левой стены на самый верх, чтобы пополнить 
здоровье и получить самонаводящиеся морковки. Спускайтесь вниз и, убив врага с 
мечом, прыгайте к лестнице. Сразу ложитесь, чтобы избежать выстрелов второго врага 
(учтите, что его снаряды возвращаются обратно), и забрасывайте его морковками. 
Поднимайтесь по лестнице наверх и как следует попрыгайте в башне — там ничего не 
видно, но есть выступы и несколько призов, среди которых звездочка (где-то в самом 
верху). Выбравшись из башни, можете забраться на уступ слева и подняться на ковре — 
слева будут снаряды, а справа дополнительное здоровье. После этого спускайтесь по 
ступенькам вниз, упадите еще ниже слева, а 
потом бегите вправо, удерживая кнопку «С», 
чтобы попасть на нужную площадку. Отсюда 
можно пройти вправо и в башне набрать еще 
призов, но придется избавиться от пары вра- 
гов. Вам нужно пройти вправо и по площад- 
кам забраться наверх. Слева есть только по- 
полнение здоровья и какой-то приз за зеле- 
ным ковром, так что вам нужно вправо, сбив 
предварительно толстого воина. Пройдя туда, 
поднимайтесь на лифте наверх и пройдите вле- 
во, чтобы первый раз повстречаться с боссом. 

Он летает на ковре-самолете и время от 
времени стреляет в вас огненными шарами. 
Уворачивайтесь от атак самого босса и отего 
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шаров и забрасывайте его морковками. После нескольких удачных атак вы выбьете из 
него волшебную лампу, но джинн занят (принимает ванну), так что вам придется 
зайти попозже. 

Этап 2. На этом этапе все довольно просто, поскольку здесь вообще нет никакого 
лабиринта. От места старта пройдите влево, чтобы забрать в башне морковки, а потом 
идите вправо и поднимайтесь в следующую башню. Из нее идите влево и опять подни- 
майтесь через башню еще на один ярус вверх... и т.д. до самого конца. В каждой башне 
нужно как можно больше прыгать, чтобы не пропустить какой-нибудь хороший приз. 
Единственное довольно неприятное место — в башне слева (не в той, в которую вы 
заходите на старте, а в следующей). Чтобы попасть там на выход, нужно прыгать от 
левой стены, удерживая кнопку «С», иначе не дапрыгнуть. 

Несколько раз поднявшись наверх, вы доберетесь до босса. Здесь нужно делать все 
то же самое, что и в первый раз, чтобы победить его. Но джинн опять занят и вам 
придется вернуться еще позже. 

Этап 3. Этот этап отличается ото всех предыдущих, поскольку здесь экран постоян- 
но двигается, а вам требуется не отстать от него и при этом постоянно прыгать с ковра 
на ковер. Падать вниз нельзя и задерживаться на коврах тоже нельзя, поскольку иначе 
вы упадете вниз. Встречных врагов лучше расстреливать, поскольку прыгать у них на 
головах долго, хлопотно и опасно. Единственное место, которое нуждается в коммен- 
тариях, это там, где после толстого врага будет сразу два ковра. Вам обязательно нужно 
запрыгнуть на верхний, тогда вы сможете получить бессмертие и большую часть остав- 
шегося уровня пройти спокойно и безболезненно. Получив морковки-динамит, за- 
прыгивайте на ковер, поскольку бессмертие скоро кончится. С этого ковра вы должны 
будете свалиться на другой, расположенный внизу, и он провезет вас через уголья. 
После этого будет целая вереница ковров, по которым нужно прыгать быстро и очень 
точно, а последний из них доставит вас прямо к боссу. 

Схватка с ним ничуть не отличается ото всех предыдущих, но места здесь побольше 
и можно по коврам перебраться вправо, чтобы пополнить запас снарядов. В очередной 
раз одолев врага, вы наконец-то будете перенесены на следующий уровень. 


Уровень 4. КиаВ!, Киа! Вод$ 


Этап 1. Это очень запутанный лабиринт из комнат, в котором вы должны найти 
Сияющий Меч, с помощью которого потом победить Черного Рыцаря. Если не знать 
дороги до меча и обратно, то можно бродить очень долго, но я вам се укажу. 

От места старта идите прямо и, не поднимаясь по лестнице, заходите во вторую 
дверь. Падайте в провал и идите вправо. После ступенек вы выйдете на новый экран. 
Пройдите вперед и поднимитесь по ступенькам. Будьте осторожны, статуи с яркими 
топорами могут опустить их вам на голову. Отойдите назад, чтобы не попасть в объятия 
большого рыцаря, который пойдет вам навстречу, перепрыгните его и опять бегите 
вправо. Возле края площадки будьте осторожны — из окна высунется дракон и полых- 
нет пламенем. После этого падайте вниз и идите влево. Входите в дверь за рыцарем и 
сразу бегите понизу влево до самой двери. Входите в нее, и увидите Сияющий Меч у 
себя над головой. Осталось пройти вправо, подняться наверх и пробежать до самого 
меча, после чего вернуться по собственным следам на самый старт. При этом появи- 
лись рыцари на конях и ползающие драконы, но вы можете истреблять их своим но- 
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вым мечом, нажимая кнопку «А» (всадников 
так не ударить — дождитесь, когда он прыг- 
нет на вас, и ложитесь на пол, чтобы он про- 
летел над вами). 

Оказавшись на старте, поднимитесь по 
ступенькам до середины и подождите, пока 
дракон в окне выдохнет огонь. На середине 
следующих ступенек вы окажетесь на развил- 
ке: если прыгать влево и забираться по пло- 
щадкам наверх, то можно получить большую 
морковку, но потом придется упасть вниз и 
подняться до ступенек еще раз. А вообще-то 
вам нужно продолжать подниматься по этим 
ступенькам, потом прыгать по уступам, заби- 
раясь вдоль правой стены все выше и выше, 
пока не доберетесь до двери. Входите в нее и идите по крепостной стене вправо, прыгая 
через рыцарей и уворачиваясь от маленьких летающих драконов. Когда доберетесь до 
развилки, где можно будет по пружинам подниматься наверх или пройти прямо, сперва 
сходите прямо, чтобы забрать в секретной комнате звездочку и пополнить здоровье (упер- 
шись в стену, прыгайте, продолжая смещаться вправо, чтобы попасть куда надо). После 
этого вернитесь обратно и поднимайтесь наверх, чтобы добраться до очередного босса. 

Этот босс — один из самых неприятных за всю игру. Непосредственно ему вы в 
начале сделать вообще ничего не можете. Он стоит на постаменте и свистит, чтобы 
вызвать на вас разного рода неприятности. Первые два раза на вас посыплются горя- 
щие камни — увернитесь от них, пока они будут падать, а потом встаньте на площадку. 
чтобы они прокатились под вами. Потом Черный Рыцарь призовет дракона, который 
способен плеваться огнем. Он не так сложен, как может показаться на первый взгляд. 
Встаньте на одну из площадок и он ничего не сможет вам сделать. Когда дракон будет 
останавливаться поблизости и дышать огнем, сразу после этого становитесь рядом с 
ним и один-два раза бейте его мечом, после чего опять забирайтесь на площадку. По- 
вторяйте этот маневр до тех пор, пока посрамленный дракон не уберется восвояси. А 
вот после этого начинается самое неприятное. Черный Рыцарь слазит со своего поста- 
мента и начинает бегать по все стороны, размахивая мечом. При этом он продолжает 
время от времени свистеть, и тогда на вас начинают сыпаться бочки. Использовать 
против него меч почти бессмысленно, поскольку он слишком короткий. Лучше про- 
сто стараться запрыгнуть Рыцарю на голову и как следует попрыгать там. После двух- 
трех таких маневров вы победите его. 

Главное — правильно понять ритм его действий и вписаться в него. Сразу после 
прыжка с постамента рыцарь бежит прямо на вас, размахивая при этом мечом. В этот 
момент можно попытаться запрыгнуть ему на голову, но лучше не рисковать. Потом 
он остановится, немного постоит и опять побежит на вас. Не прыгайте через него, 
потому что он тоже подпрыгнет. А вот когда он после своего прыжка остановится и 
начнет свистеть, чтобы призвать бочки, это и есть самый подходящий момент для 
того, чтобы поплясать на его голове. После того как все бочки упадут, цикл действий 
Рыцаря начинается снова. 
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Уровень 5. Наущеа Наге 


Самый сложный уровень во всей игре. Во-первых, здесь так же темно, как в норах 
под ареной, что здорово мешает. Во-вторых, сами этапы очень длинные. В третьих, 
очень редко встречаются возможности для пополнения здоровья. Вам нужно постоян- 
но искать ключи, чтобы открывать двери и проходить дальше, но при этом вы можете 
нести с собой только один ключ, так что иногда приходится возвращаться. Уровень 
настолько сложный и неприятный, что я даже не пытался найти на нем звездочку, я 
просто хотел максимально быстро его пройти, чего и вам советую. 

Этап 1. От старта пройдите влево и возьмите ключ. Идите вправо, пока не встретите 
монстра. Прыгайте через него и бегите прямо, прыгая через кровати. По пути обяза- 
тельно захватите книгу. Когда откроете дверь, пройдите вперед и бросьте книгу в лету- 
чую мышь-вампира, чтобы обезвредить ее (нажмите кнопку «А», находясь недалеко от 
мыши). После этого берите второй ключ и спускайтесь по ступенькам. Взяв новую 
книгу, идите влево и бросайте ее в следующую мышь. После этого идите дальше прямо 
И падайте на ступеньки. Продолжайте идти вправо, спускайтесь по ступеньками и от- 
крывайте дверь. Идите обратно и опять поднимайтесь по ступенькам. Наверху прыгай- 
те на выступ слева и обезвредьте или обманите какого-то чудика, который там бегает. 
Берите ключ и возвращайтесь вправо. Если вам необходимо пополнить здоровье, то 
сходите вправо. За дверью вы увидите красотку, стоящую на кровати, которая выпустит 
в вас целое облако сердечек. Стойте в этом потоке, и ваше здоровье будет восстанавли- 
ваться, но потом быстро отойдите в сторонку, потому что красотка превратится в 
ведьму и попытается вас убить (она просто выстрелит в вашу сторону, а потом исчез- 
нет). Берите за кроватью ключ и возвращайтесь на лестницу. Если же здоровье вам 
вообще пополнять не надо, то, получив ключ за чудиком, можете идти по ступенькам 
влево и проходить через уже открытую дверь. 

Пройдя вперед, падайте на ступеньки и осторожно спускайтесь вниз. Как только 
появится монстр, прыгайте ему на голову и постарайтесь обезвредить его, чтобы выиг- 
рать время. После этого идите вправо, но осторожно — возле вешалки с потолка капает 
слизь, а за ней будет еще одна ведьма (можете подлечиться). Когда ведьма исчезнет, 
идите дальше вперед и бросайте книгу в лету- 
чую мышь. Пройдите еще дальше, спуститесь 
по лестнице, возьмите за колонной книгу и 
идите влево. Когда откроете дверь, возвращай- 
тесь обратно наверх — довольно давно вы про- 
шли мимо ключа и теперь вам придется схо- 
дить за ним мимо красного монстра. 

Забрав ключ, опять идите вправо, по сту- 
пенькам и влево. Как только пройдете за ра- 
нее закрытую дверь, вам навстречу попадется 
еще один монстр. Обезвредьте его, пройдите 
дальше влево и откройте дверь. Пройдите впе- 
ред и бросьте книгу на летучую мышь. Пры- 
гайте через провал и берите ключ, после чего 
падайте вниз. 
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Пройдите вправо, упадите еще ниже и бы- 
стро бегите опять вправо. Как только открое- 
те дверь, бегите дальше и, упав вниз, заверши- 
те этот этап. 

Этап 2. Пролетев вниз до самого конца, 
пройдите чуть-чуть вправо и разберитесь счу- 
диком. После этого идите дальше вправо и за- 
прыгивайте на книжку, которая поднимет вас 
наверх. Взяв ключ, падайте обратно и открой- 
те дверь слева. Опять вернитесь к книжке, за- 
прыгните на нее, потом еще выше, а потом 
прыгайте вправо. Когда ведьма исчезнет, бе- 
рите ключ и спускайтесь вниз. Идите влево, прыгайте через монстра и запрыгивайте на 
книжку, которая расположена дальше, чтобы она подняла вас наверх. Не задерживай- 
тесь на этой книжке, потому что здесь летает мышь, а вы безоружны. Вы должны 
прыгать по книжкам все выше и выше, пока не доберетесь до выступа слева, но кото- 
ром лежит ваше орудие (по пути можете задержаться на выступе с ведьмой, чтобы она 
подлатала вас). Берите свою книгу и опять поднимайтесь по книжкам, избегая летучих 
мышей. Когда доберетесь до самого верха, откройте дверь справа и падайте в самый 
низ. Идите вправо и опять поднимайтесь по книжкам туда, где брали второй ключ. 
Отсюда вам нужно подниматься еще выше, прыгая на головы призраков, чтобы изба- 
виться от них. В верхнем левом углу вы сможете получить третий ключ. После этого 
спускайтесь в самый низ, опять идите влево и опять поднимайтесь по книжкам на са- 
мый верх (туда, где открывали вторую дверь). На этот раз вам не нужно падать в провал, 
а нужно его перепрыгнуть и идти вправо, где сразу открыть еще одну дверь. 

Избавившись от чудика, можете забрать кувшины или перепрыгнуть их, а потом 
спускайтесь в самый низ, гоняя врагов или уворачиваясь от них. Внизу возьмите справа 
ключ и быстро забирайтесь обратно по книжкам, чтобы открыть очередную дверь. 
После этого опять падайте вниз, и если вам немного повезет, то вы проскочите всех 
врагов, парящих здесь, и сможете завершить второй этап. 

Этап 3. Сразу от старта отходите влево, потому что иначе на вас упадет капля. Про- 
должайте идти вперед, прыгайте через провал, чтобы взять книгу, и падайте в этот 
провал. Обезвредьте летучую мышь и подпрыгните, чтобы достать ключ. Дверь справа 
лучше не открывать вообще — вы сможете поправить там здоровье, но для этого при- 
дется обезвредить красного монстра. Лучше сразу прыгайте на диване и выскакивайте 
к двери слева. Открывайте ее и падайте вниз, на книжку. Она начнет подниматься — 
прыгайте с нее на площадку слева, но не ждите, пока книга поднимется до конца, 
иначе не сможете перепрыгнуть. После того как колдунья исчезнет, бегите`влево с 
нажатой кнопкой «С», чтобы попасть на площадку с ключом. После этого падайте вниз 
и открывайте дверь. 

Идите вперед и падайте еще ниже, смещаясь влево, чтобы взять ключ и не упасть на 
призрака. Обезвредив его, выманите справа красное чудовище и обезвредьте его. После 
этого идите вправо. Постарайтесь проскочить призрака, а потом за колонной вы возьме- 
те кувшин. Не трогайте бутылку и отбивайтесь палкой от врагов, которые, возможно, 
будут приходить слева. Когда действие приза кончится, берите бутылку с бессмертием 
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и пройдите влево. Прыгайте с дивана на книж- 
ку, поднимайтесь наверх, прыгайте на пло- 
щадку и бегите вправо, используя кнопку «С». 
Не останавливайтесь и не задерживайтесь 
нигде, чтобы с бессмертием пройти как мож- 
но больше. Падайте в первый же провал, по- 
том еще ниже и, когда окажетесь в самом 
низу, Так же быстро бегите влево. В конце 
концов вы схватите один из кувшинов, кото- 
рые стоят в ряд, и вам придется отбиваться 
ото всех врагов сразу палкой, потому что бе- 
жать вы не сможете. Как только действие при- 
за кончится, идите дальше влево, открывай- 
те дверь и спускайтесь по ступенькам, чтобы 
завершить этот этап. 

Этап 4. На самом деле это уже босс, но очень простой. Чудик сидит верхом на 
красном монстре и пытается вас догнать. Для начала вы должны сделать так, чтобы эта 
пара оказалась справа от вас. Встаньте рядом с одним из рубильников и опустите его, 
когда враги приблизятся, чтобы их ударило током. Таким образом вы должны посту- 
пить с ними возле всех трех рубильников, после чего монстр исчезнет. Чудик начнет 
гоняться за вами, но вам нужно всего лишь несколько раз запрыгнуть на него, после 
чего этот этап (и уровень) будет завершен. 


Уровень 6. $расе@ Оч! Вуппу 


Не очень сложный уровень, состоящий из трех этапов, но абсолютно не похо- 
жий на то, что было раньше. Вы летите в открытом космосе и должны добраться до 
планеты (оставшееся до нее расстояние показано в правом верхнем углу). При этом 
навстречу вам летят астероиды, некоторые из которых (голубые) можно сбивать и 
получать призы. Сталкиваться с астероидами, само собой, нельзя. Количество зал- 
пов у вас ограничено, но если вы будете подбирать жестяные банки, которые тоже 
летят вам навстречу, то сможете пополнить запас выстрелов. Все призы, остаю- 
щиеся от астероидов, выглядят одинаково, но различаются по цвету. Например, 
черные шары отбрасывают вас назад и их лучше не брать. Желтые, наоборот, 
резко продвигают вас вперед. Белые шары замедляют вас и с астероидами стано- 
вится бороться легче. Голубые шары восстанавливают все здоровье. 

Поскольку этапы почти ничем не отличаются друг от друга, я не буду описывать их 
по отдельности. Скажу только, что на втором этапе вам дополнительно начинает ме- 
шать инопланетянин, который время от времени появляется на экране, а на третьем 
этапе этот инопланетянин еще и иногда стреляет в вас. 


Уровень 7. Маа «5 а Маг$ Наге 


На этом уровне, разделенном на два этапа, вы должны лететь вперед на летающей 
тарелке, отстреливать от инопланетян, и избегать падающих камней и залпов пушек. 
При этом нельзя врезаться в поверхность, иначе вы сразу потеряете жизнь. Совет мож- 
но дать только один — старайтесь лететь по центру экрана, чтобы иметь возможность 
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маневра, и если вам покажется, что вы видите развилку, не верьте глазам своим — 
лететь всегда надо сверху. Этапы настолько схожи, что описывать их раздельно нет 
никакого смысла. 


Уровень $8. Нагемау о Ше $?аг$ 


До конца игры осталось всего два этапа и оба они проходят на другой планете. 

Этап 1. Вам необходимо подняться на самый верх, забираясь все выше по площад- 
кам и выступам и прыгая через провалы. При этом вам мешают разного рода воору- 
женные инопланетяне и какие-то космические собаки. Довольно часто можно откло- 
няться от основного маршрута, в основном для того, чтобы пополнить здоровье, но я 
укажу кратчайший путь к цели. 

От старта бегите вправо, удерживая кнопку «С», и прыгайте через пропасть. Смер- 
чики, Такие, как тот, который находится прямо перед вами, трогать нельзя. Прыгайте 
через него и поднимайтесь по горке вверх, а потом еще раз, но уже двигаясь влево (если 
прорветесь за инопланетянина, стоящего справа от смерча, то сможете восстановить 
здоровье). Оказавшись на краю пропасти (она будет слева от вас), отойдите немного 
назад и прыгайте через нее, удерживая кнопку «С». Забейте инопланетянина, прыгая у 
него на голове, и идите дальше, поправив попутно здоровье. Когда опять дойдете до 
пропасти, прыгайте на выступ слева, а потом на выступ справа и идите вправо, пере- 
прыгнув смерч. 

На развилке, где можно пойти верхом или низом, идите верхом. Прыгайте через 
смерч и сразу прыгайте еще раз — через небольшую пропасть. Осторожно идите впе- 
ред, потому что там бегает собака. Справившись с ней, идите до конца вправо и за- 
прыгивайте на выступ слева. Пройдите немного вперед и запрыгивайте еще выше. 
Опять пройдите вперед и опять запрыгивайте наверх. Если отсюда вы пойдете влево, 
то сможете восстановить здоровье, но вообще-то вам надо еще выше, потом немного 
влево, а потом на островок, на котором лежит какая-то штучка. Взяв ее, вы заверши- 
те этап. 

Этап 2. Здесь ландшафт не изменился, но задача посложнее — теперь вам надо 
найти четыре рычага и использовать их, чтобы повернуть лазеры в обратном направ- 
лении. 

От места старта пройдите вправо и упа- 
дите вниз. Пройдите влево и еще раз упадите 
вниз. Идите дальше влево, и доберетесь до 
первого рычага. Повернув его, идите вправо 
И Падайте на маленький островок. С него 
прыгайте еще дальше вправо и аккуратно 
разберитесь с собакой, которая здесь бегает. 
После этого бегите вправо с нажатой кноп- 
кой «С» и прыгайте через пропасть на дру- 
гую сторону. Перепрыгнув озеро с лавой, вы 
окажетесь возле второго рычага. Больше 
здесь делать нечего, так что возвращайтесь 
к самому старту (несколько прыжков по пути 
влево, а потом на несколько уступов наверх). 
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Оказавшись опять возле лужи, рядом с ко- 
торой начинаете, прыгайте через нее и бери- 
те бутылку с бессмертием. Сразу бегите об- 
ратно и запрыгивайте сначала на уступ спра- 
ва, а потом на уступ слева, на котором стоит 
враг. Подпрыгните на месте, чтобы оказать- 
ся на дороге, ведущей вверх, и пробегите по 
ней вправо, до развилки. Теперь бегите об- 
ратно, удерживая кнопку «С», и запрыгивай- 
те на еще более высокий выступ. Сразу под- 
прыгивайте еще раз, чтобы оказаться еще 
выше, а потом еще раз. Берите морковку, если 
надо пополнить здоровье, и запрыгивайте еще 
выше и идите вправо, избавляясь от врагов. В 
том месте, где справа от большого столба есть 
площадка, запрыгивайте на нее. Врага, который стоит на ней, очень сложно убить без 
потерь, но зато после этого вам нужно будет только перепрыгнуть лужу с лавой, и вы 
окажетесь возле третьего рычага (если вы уже много раз пытались сюда прорваться, то 
можете поменять тактику — взяв бутылку с бессмертием, как можно быстрее добирай- 
тесь до врага, который охраняет рычаг, наплевав на всех остальных. Запаса бессмертия 
как раз хватает, чтобы добежать до туда и разделаться с инопланетянином). 

Так или иначе, повернув третий рычаг, идите обратно влево, но поднимайтесь по 
верхнему пути. Прыгайте через пропасть, но учтите, что с маленьким запасом здоровья 
вы наверняка погибнете — там летает тарелка, которая стреляет в вас, и бегает еще 
один инопланетянин. Если вы пережили встречу с ними, то бегите вперед, и окажетесь 
возле последнего рычага. Как только вы повернете его, этап, а вместе с ним и уровень, 
а в месте с ними и игра, будут завершены. Можете наслаждаться коротким финальным 
МУЛЬТИКОМ. 


Автор описания Сергей ПАВЛОВ 
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ЗОНА КОМИКСОВ 


$ера ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


К комиксам можно относится по-разному — можно любить, можно ненавидеть, 
можно оставаться равнодушным. Но эта игра, носящая незамысловатое название «Зона 
Комиксов» вызывает отношение более чем однозначное — ею нельзя не восхищаться. И 
с точки зрения графики (это, пожалуй, все на что способна 5ева, а старушка на кое-что 
все-таки способна), и с точки зрения увлекательности игрового процесса — одним сло- 
вом, куда не глянь, со всех сторон — настоящий шедевр. 


Предыстория 

Радует игра своим сюжетом, он далеко 
не тривиален. Создатели игры сделали глав- 
ным героем своего творения художника, ри- 
сующего комиксы. Это весьма интересное 
занятие героя и предопределило сюжет игры, 
— разработчики задались вопросом: а что бу- 
дет, если этот герой попадет вте миры, кото- 
рые он так любовно и заботливо воспроизво- 
дит на бумаге? 

Действительно, что? Есть, конечно, ко- 
миксы мирные и добрые — про всяких там 
Микки Маусов, Бэмби и прочих отстойных зверушек. Но наш герой такой ерундой не 
занимается, он рисует комиксы настоящие — про монстров, мутантов, бандитов и 
прочих злодеев, ну и про благородных супергероев, разумеется (без них и злодеи и 
читатели заскучают). К тому же не забывайте, что игру изготовила фирма ъэера, т. е. 
фирма японская, а японские комиксы (манга) и мультики (аниме) — развлечение не 
для слабонервных (хотя игра сделана не в японском, а в подчеркнуто американском 
стиле графики ианимации). 

Итак, бурной ненастной ночью Скетч Тернер (так зовут нашего героя) сидит в 
своей квартире на последнем этаже небоскреба в Нью-Йорке и творит, т. е. рисует. За 
этим занятием наблюдает его домашняя зверушка — крыса с ласковой кличкой Коаак! 
(«дорожное убийство или что-то в этом роде»). 

Но внезапно в окно квартиры Скетча ударяет молния. Сверхмощный разряд про- 
ходит сквозь окно, самого Скетча, его карандаш и растворяется в листе бумаги. А на 
этом листе из-под карандаша Скетча только что вышел очередной суперзлодей. Ну, а 
далее, все ясно — злодей оживает и популярно объясняет своему создателю, что в его 
цели входит завоевание мира. Но вот проблема — он не может покинуть мир комиксов, 
пока Скетч жив. Проблему злодей решает просто — он хватает Секетча и затягивает его 
внутрь бумажного листа (а уж в мире комиксов, настоящих комиксов, умереть — не 
проблема). 

Правда, в этот мир Скетч отправляется не один — его любимая крыса тоже успела 
юркнуть за границу бумажного листа. 
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Управление 


А — удар И”. 
В — прыжок ОРТЮмМЗ 
Х, У, 1 — применение предметов ‚ сомтеси / 
С — блок в ИСКЕБОХ 


Стрелки — движение, переход в комнаты 
5(ац — пауза 


Полное прохождение 
Ночь мутантов. Страница 1 


В комнате, в которой вы очутились, нет 
вашего любимого зверька, зато есть девушка 
по имени Алиса, с которой вам придется довольно долго говорить. Итог разговора 
будет вполне утешительным -— Алиса готова помогать вам своими советами (вы сможе- 
те принимать эти советы по рации). По окончании диалога вам останется только подо- 
брать нож, бомбу и бутылку с оздоровительным эликсиром, и отправиться на следую- 
щую картинку. Там вас ждет поединок с двумя паровыми роботами. Как только вы с 
ними расправились, можете двигаться дальше — вас ждет еще один робот, толкающий 
пред собой бочку. После его безвременной кончины вы можете пробраться в канали- 
зационный люк. Вот вы и встретились с Роадкилом. Как только вы освободили его из 
клетки и добавили к полезным предметам, под вами провалятся доски пола. 

Вы оказались в комнате, из которой не так просто выбраться — для этого требуется 
опустить рычаг и кинуться в образовавшееся отверстие. Единственный выход перего- 
рожен бочками — ничего страшного — используем бомбу и кидаемся в канализацион- 
ный коллектор. Вас Там ждет не дождется местный житель, которого вам придется 
убить. Выбравшись из коллектора, вы попадаете в еще одну комнату. Пододвиньте 
ящик со взрывчаткой к рычагу, опустите рычаг, — в полу откроется люк, в который вам 
и надлежит сбросить ящик с взрывчаткой. Тем, кто таился внизу, взрыв явно пришел- 
ся не по вкусу. Прыгайте вниз, идите налево, и вы окажетесь у небольшого моста. По 
мосту на вас движется робот, но не беспокойтесь, он до вас не доедет — мост провалит- 
ся под ним и он упадет в пропасть. Убейте двух летучих тварей и прыгайте через провал. 


Ночь мутантов. Страница 2 


Около первой же панели выпустите на волю крысу, — она прогрызет бумагу в том 
месте, где лежит бомба. Бомба пригодится для того, чтобы устранить мешающую про- 
ходу дверь. В следующем помещении вам придется уничтожить три кокона с чужими и 
зеленоватого мутанта. Но вот проблема — перейти на следующую картинку мешает 
вентилятор. Снова используйте крысу, она отключит это смертоносное устройство, и 
вы без проблем сможете пройти дальше. 

Двигайтесь влево, подтянувшись по трубе, которая торчит из скалы. Схватите бом- 
бу и сбросьте ее на голову робота, который дожидается вас внизу. 

Теперь вы оказались в комнате с двумя вращающимися циферблатами. С помощью 
выключателя совместите обе стрелки в центре устройства. В итоге вы окажетесь в 
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большом зале этажом ниже, где вам придется сражаться с чужими. Сразу же выпускай- 
те крысу, чтобы она нашла вам бутылки с оздоровительным эликсиром. Когда со все- 
ми врагами покончено, вас ждет встреча с самым последним врагом на уровне, а имен- 
но с первым Боссом в игре. 

Зеленый не то дракон, не то динозавр, плюющийся огнем, не оставит вам шансов в 
честной схватке. Но побеждать его по- честному и не обязательно — прокатитесь под 
ним, Найдите железную бочку и подождите, пока он не подожжет ее своим огненным 
дыханием. После чего останется пододвинуть бочку поближе к врагу. 


Добро пожаловать в храм. Страница 1 


Вы оказались в заснеженных Гималаях. На первой же картинке вас атакуют два мона- 
ха с шестами. Но справиться с ними будет совсем не сложно. На следующей картинке вы 
можете разбить ящик без красной метки и пополнить свои запасы бутылкой с эликси- 
ром, а выпущенная вами крыса сможет найти здесь бомбу. Спускайтесь вниз, идите на- 
лево, выберите из груды камней камешек побольше и заткните им дыру, из которой 
вылетают мерзкие твари. Бомба понадобится вам, чтобы взорвать оставшиеся камни. 

Теперь разбейте ворота, которые ведут во внутренний двор храма. Соблюдая пре- 
дельную осторожность, пододвиньте два взрывающихся ящика к огнедышащему чере- 
пу, постаравшись сделать так чтобы и ящики и череп взорвались, а вы не получили 
фатальных травм — сделать это можно при помощи нескольких ударов ноги по крайне- 
му ящику. 

Вы оказались в комнате, в которой вас настойчиво зовут спуститься вниз. Но для 
начала несколько раз хорошенько ударьте по стене справа, там вы сможете найти 
массу полезных предметов. 

Пока вы пополняете свой инвентарь, обстановка меняется и вы оказываетесь од- 
ним из участников турнира по восточным единоборствам. Тут уж никакие советы не 
требуются — вам придется в жаркой схватке одо- 
леть нескольких противников. 

После успешного окончания турнира вы 
окажетесь на краю пропасти, перепрыгнуть ко- 
торую вам будет мешать какая-то плюющаяся 
нечисть. Вам снова придется выпустить на волю 
крысу, и она найдет вам гранату, с помощью 
которой вы легко решите эту проблему. 

После этого вас ждет еще одна проблема — 
вы висите на канате над пропастью, а вас атаку- 
ют стаи мерзких летучих тварей. Используйте 
Суперсилу (ее вы подобрали в комнате перед 
турниром). Эффект вас впечатлит, гарантиру- 
ем. Да и добраться до выхода после этого будет 
совсем несложно. 


Добро пожаловать в храм. Страница 2 


Чтобы приоткрыть ворота, вам предстоит повиснуть на перекладине деревянного 
креста, затем, пока ворота не опустились, сделать подкат. На второй картинке от вас 
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требуется только лишь забить очередного 
буддистского монаха, после смерти которо- 


го вы сможете получить бутылку с эликси- за —. 
ром ВЫ 2есел5=о 215 тест В 


Она вам понадобится на следующей кар- 
тинке, где вас поджидают три весьма силь- 
ных соперника. Увлекшись боем, не забудь- 
те подобрать гранату. На следующей картин- 
ке вы видите знакомого плюющегося монст- 
ра, только на сей раз он преграждает вам путь 
в колодец. Угостите его гранатой. Путь сво- 
боден, но только не забудьте сбросить в ко- 
лодец бомбу. 

Далее путь линеен — просто идите вперед, убивая всех подряд. В конце концов вы 
окажетесь пред кельей. выход из которой перекрыт болванкой, утыканной шипами. 
Открыть путь вы, как всегда сможете при помощи крысы. 

Выйдя из кельи, вы нос к носу сталкиваетесь с О!4 Еип8 — типичным шаолиньским 
дедушкой, боссом этого уровня. Увы, каких либо хитростей в поединке с ним найти не 
удалось, бейте его — вот и все. 


Путем мертвых кораблей. Страница 1 


Вы оказались на кладбище кораблей посреди раскаленной пустыни. Для начала вас 
ждут. ставшие рутиной, После чего вы наткнетесь на огромную пасть, торчащую из 
земли. Выпустите туда крысу, и пасть начнет закрываться. Чтобы она не захлопнулась, 
вам придется начать колотить ее куда придется. В итоге пасть развалится, и среди 
хлама вы сможете найти свою крысу и динамит. Теперь спускайтесь вниз. Вы увидите 
ряд камней, под которыми лежат мины и бомбы. Перепрыгните на второй камень и 
сбросьте вниз динамит, после чего, не медля ни секунды, убегайте обратно (все это 
пиротехническое хозяйство внизу дружно взорвется). 

Если вы уцелели, вам не составит труда добраться до пещеры, по дороге вы сможете 
найти Сверхсилу. Сдвиньте взрывающийся ящик с уступа, спуститесь вниз, поверните 
рычаг. Возьмите, ставшие доступными предметы (гранату — в обязательном порядке). 
Вернитесь к ящику и сбросьте его вниз. Сле- 
дом за ящиком можете спускаться сами. Вы- 
пустите на волю крысу, которая откроет лаз, 
ведущий еше ниже. гон Ро 

В итоге вы снова выберетесь на солнеч- ыы’ ос 
ный свет. Вам придется при помощи гранаты `рарыы 
сбить летающего врага, а затем сражаться с 
его наземными коллегами. В конце концов, 
дойдете до заминированного шипастого стол- 
ба, на котором находится выключатель. Вы- 
пускайте крысу и пусть она дважды опустит 
выключатель — в итоге опустятся два других 
столба, преградивших путь. 
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Путем мертвых кораблей. Страница 2 


Вам предстоит ползти по канату, натянутому над кучей мин. Внизу помимо мин 
имеется крыса и два предмета, обозначенные знаком вопроса. С крысой все ясно — без 
нее вам дальше никак, а вот вопросительные знаки могут оказаться чем угодно — как 
полезными предметами, так и сработавшими 
минами. 

В конце пути по канату, вы можете найти 
бутылку с эликсиром. 

Доползите до канца экрана и смело спры- 
гивайте вниз, там в ящике вы сможете найти 
бутылку. Затем вам предстоит разобраться с 
весьма приличной по численности толпой чу- 
ЖИХ. А далее вас ждет не очень сложная голо- 
воломка — вам предстоит сбить с электромаг- 
нита, снующего взад-вперсд под потолком чу- 
гунный шар. Затем вам нужно повернуть ру- 
бильник, который активирует помповый мо- 
лот, который в свою очередь, ударит по шару, 
а тот легко и непринужденно вышибет дверь. 

Далее вам нужно активировать магнит, который поднимет шар и заткнет им дыру в 
полу. Теперь вы оказались на чем-то типа оружейного склада. Что можно делать на вра- 
жеском оружейном складе? Правильно — либо вооружаться самому, либо разоружать 
врага. Вы избираете второй вариант - вам необходимо уничтожить четыре боеголовки. 

Далее вам предстоит разборка с роботами в комнате с работающим прессом. Ваша 
задача — заманить роботов под пресс. Потом вы сможете найти нож, который придется 
запустить в выключатель, открывающий дверь к месту финальной разборки. 

Теперь вы понимаете, что именно нарисованный злодей хочет сделать со вполне 
реальным Нью-Йорком — недорисованная баллистическая ракета не оставляет ника- 
ких сомнений в том, что он собирается сделать. 

Злосчастную ракету пытается перепрограммировать Алиса, с которой вы уже дав- 
ненько не виделись. Но тут появляется главный злодей, который швыряет Алису в один 
из отсеков ракеты, и этот отсек начинает заполняться какой-то мерзкой жидкостью. 

Теперь вам нужно одновременно сражаться со злодеем и спасать девушку. Со спа- 
сением Алисы вполне может справиться ваш четвероногий друг, выпустите его, и пусть 
он повернет рычаг, который отключит подачу жидкости. 

Но вот злодей убит, прекрасная девушка спасена и вам остается только полюбо- 
ваться финальной заставкой. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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РЕЗЕЮТ 5ПИЗИКЕ 
У@АР В ПУСТЫНЕ 


Нестошс Ат ® Количество игроков 1 ® Боевик 
Рейтинг 


Посреди раскаленных ближневосточных пустнынь коварный диктатор готовится 
развязать Третью (и последнюю) мировую войну. Цивилизованное человечество в пани-` 
ке, оно ничего не может поделать. Вся надежда только на вас — пилота боевого верто- 
лета, супергероя, которому в одиночку предстоит выполнить совершенно невополни- 
мые задания. Эта игра открывает серию культовых «вертолетных» игр.лючения чер- 
влка Джима продолжаются. Его снова ждет долгий путь по загадочным причудливым 
мирам, созданным буйной фантазией авторов игры. Новая встрена с полюбившимся 
героем была неизбежна —таковы законы рынка (если игра пользуется бешеной популяр- 

ностью, то как же обойтись без второй части). Перед вами еще один шедевр. Причины 
| э/10г0 успеха все те же: великолепная мультипликационная графика, богатое, порой 
| слегка извращенное воображение авторов игры, неподражаемое чувство юмора. 


Предыстория 

Из красочной заставочки мы узнаем, что в 
одной из стран на берегах Средиземного моря 
правит коварный и жестокий диктатор Килба- 
ла (о том, кто послужил его прототипом, дога- 
даться несложно). Заветная мечта Килбалы — 
уничтожение Западного мира. Как легко дога- 
даться, Килбала прилагает максимум усилий 
для того, чтобы мечты стали реальностью — 
состоящие у него на службе безумные ученые 
неустанно трудятся над созданием химичес- 
кого и атомного оружия, посреди пустыни при- 
таились пусковые шахты баллистических ракет. Еще немного, и весь этот разруши- 
тельный потенциал будет приведен в действие — начнется Третья Мировая война. По- 
пытки вразумить Килбалу с использованием цивилизованных дипломатических средств 
заранее обречены на провал. Послать армию в Персидский залив? Она еще не успеет 
доплыть до места дислокации, а баллистические ракеты уже устремятся к городам Ев- 
ропы и Америки. Нанесение упреждающего ядерного удара невозможно все по тем же 
причинам. 

Деликатное положение, не правда ли? И президент Соединенных Штатов Америки 
находит единственно правильное решение — поручает лично вам разобраться с Килба- 
лой, его вооруженными силами и военно-промышленным комплексом. Оезец уиКе 
переносит вас в раскаленные аравийские пески. Вам придется взять на себя управле- 
ние боевым вертолетом, лететь над барханами, оставляя за собой руины военных заво- 
дов, электростанций, казарм, оплавленные остовы военной техники, не говоря уж о 
бесчисленных трупах солдат, искать в этом океане песка американских солдат и заблу- 
дившихся секретных агентов, освобождать военнопленных. Не говоря уж о том, что 
вам придется брать в плен вражеских офицеров, безумных ученых, создающих хими- 
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ческое оружие (плененные безумные ученые будут создавать оружие массового унич- 
тожения не для ближневосточного диктатора, а для армий цивилизованных стран). 
Концепция игры имеет много элементов, присущих серьезным авиационным си- 
муляторам — четкую последовательность миссий и жестко лимитированное количе- 
ство горючего и боеприпасов — вы не должны просто лететь и крушить все, что окажет- 
ся в пределах дальности выстрела. Нет, вы должны уничтожать только то, что приказа- 
но, и в строго определенной последовательности. Конечно, можно проявлять иници- 
ативу, но помните — убивая всех без разбора, вы почти наверняка завалите задание 
(если раньше на завалят вас ураганным огнем средств ПВО). К тому же, если вы не 
будете снимать пальца с клавиш, управляющих огнем, у вас очень быстро кончатся 
боеприпасы, и вы станете легкой добычей врага. Но вот по типу графики игра больше 
похожа на чисто аркадные стреляки — вы смотрите на бескрайние пустыни не из каби- 
ны своего вертолета, а со стороны — сверху и сбоку (изометрическая проекция). 
Вообще, самое важное в игре — научиться быстро и правильно маневрировать, пол- 
ностью реализуя заложенный в вашей машине потенциал. Опытный пилот, освоив хит- 
рые маневры, быстрые повороты и разные методы движения, получает в бою намного 
меньше повреждений. Хороший совет — постоянно двигайтесь, не зависайте на одном 
месте. Неподвижный вертолет гораздо проще подстрелить, нежели стремительно пере- 
двигающийся. Вы готовы к спасению западной цивилизации? Ну что же, тогда вперед. 


Мат Мепо (Главное меню) 
СПоо5е Уоцг Со-РНо{!. Выбери напарника 


Управлять боевым вертолетом в одиночку — задача непростая даже для такого про- 
фессионала, как вы. Так что позаботьтесь о выборе напарника. От того, кто будет 
находиться в одной кабине с вами, зависит многое. Одни пилоты — великолепные стрел- 
ки, другие лучше управляются с лебедкой, поднимая с земли полезные грузы или от- 
лавливая на земле солдат противника. Как легко догадаться, идеального напарника, 
который одинаково хорошо справлялся бы сразу со всеми задачами, вам не найти — у 
каждого есть свои слабые и сильные стороны. 

Лейтенант Ксавлер Томас (Х-Мап) — за спиной этого пилота долгий срок службы в 
спецназе. Великолепно справляется с выуживанием с земли людей и полезных предме- 
тов. Основной недостаток — редкостный ма- 
зила. Меткость и кучностьего стрельбы в ско- 


ром времени заставят вас предположить, что МАХ МЕМО 

он страдает косоглазием или еще каким-ни- ни 

будь дефектом зрения. А: САМРАСМХ #1 
Лейтенант Крис Тинмари (Австралийка) АП ЗОРЕЦЮАГЕУХ 

— обладает стальными нервами. В недалеком З: СОРИ.ОТ 

прошлом чемпион Австралии по конному ХАУЗ ТНОМАЗ 

спорту. Одинаково хорошо управляется и с ;: ОРТО 

лебедкой, и с пулеметом. Но «хорошо» — это 


еще не значит «идеально». ' РВЕЗ$ ЗТЯАТ ТО РЕЯУ 
Лейтенант Карлос Вальдес (Джейк) — луч- о 
ший напарник, какого только можно поже- 
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лать. Единственный недостаток заключается в том, что он числится в пропавших без 
вести — его вертолет был сбит над пустыней. Если спасете его, вам сразу бросится в 
глаза то, как возросла точность огня бортового оружия. 

Лейтенант Дэйв Эрик (Мистер Д) — пилот, не ведающий страха, страдает хроничес- 
ким отсутствием инстинкта самосохранения. В горячке боя часто впадает в состояние 
неконтролируемой ярости и открывает огонь во всех направлениях (причем совсем не 
обязательно по противнику). С лебедкой обращается тоже слишком эмоционально и 
вполне может ее заклинить. 

Лейтенант Кейт Майклс (Охотник) — превосходный стрелок. Стрелять научился 
еще в раннем детстве — ведь он рос на ранчо своего отца, известного конгрессмена. 


ОрНоп$ (Настроечноеменю) — 


Сип — огонь из крупнокалиберного пулемета. По умолчанию В. Пулемет, конечно, 
не обладает большой разрушительной силой, но обладает таким достоинством, как ог- 
ромный боекомплект. Так что на эту клавишу вам придется нажимать очень часто. 

Нудга — огонь ракетами Гидра. По умолчанию С. 

Ежщег Разз\могА — не хотите начинать все сначала, введите пароль нужного вам уровня. 

(аи — приступить к выполнению вашего боевого задания. 


Режим Карты 


Итак, вы взлетели с палубы фрегата и устремились к берегу. Перед вами встает 
закономерный вопрос: «Что делать? — куда лететь, в кого стрелять?». На игровом экра- 
не вы видите только свой вертолет, пески, взрывающуюся технику противника, руша- 
щиеся здания, умирающих врагов. Никакой информации ни о состоянии вашего вер- 
толета, ни о ваших боевых заданиях вы здесь не почерпнете. Для того чтобы узнать, как 
обстоят у вас дела, где вы находитесь, и куда именно вам лететь, нажмите ТАКТ, ивы 
перейдсте в режим карты. 

Большую часть экрана занимает непосредственно карта, из нее вы можете узнать 
собственное местонахождение, а также наиболее интересующего вас объекта и тех 
или иных видов врагов. Надпись над картой означает название объекта, расположение 
которого в данный момент находится на ней. При помощи стрелок «= 3 вы сможете 
посмотреть расположение практически всех интересующих вас объектов. 

Верхнюю часть экрана занимает информация о состоянии вашего боезапаса. 

В правой части экрана находится информация о техническом состоянии вашего 
вертолета. 

Еие! — горючее (в начале игры 100 условных единиц). Что это такое, и для чего это 
нужно, надеюсь, объяснять не надо. Горючее не кончается, когда вы летите около 
фрегата (в приставочных версиях оно вообще не кончалось над морем). Если горючее 
кончилось, вам предстоит полюбоваться живописным зрелищем падающего на раска- 
ленные пески и взрывающегося вертолета. 

Агтог — броня (в начале игры 600 условных единиц). Аналог здоровья персонажа в 
других аркадных играх. Когда этот параметр станет равен нулю, вам опять-таки при- 
дется смотреть на живописный взрыв. 

[.оа4 — количество пассажиров на борту — подобранных американских солдат, ос- 
вобожденных военнопленных и политзаключенных, взятых в плен врагов и т. п. Всего 
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на борт влезает не больше 6 человек. За каж- 
дого пассажира, высаженного на вашей базе, 
дается 100 единиц брони. 

|} 1уез — количество жизней (в начале игры 
их три). С каждой новой смертью все парамет- 
ры вашего вертолета (броня, горючее, бое- 
комплект) восстанавливаются до максималь- 
ных значений, а вот количество пассажиров 
остается прежним — они благополучно пере- 
живают падение вертолета с последующим 
взрывом. 

В левой части экрана находятся две очень 
полезных клавиши, с помощью которых вы 
сможете почерпнуть массу дополнительной информации. 

М!5510юп — при помощи этой клавиши вы сможете узнать многое о внешнем виде и 
назначении того или иного объекта — военных заводов, радаров, техники ит. п. Вместо 
карты появляется изображение того, что вас интересует, и небольшое пояснение о 
том, что это такое и счем его едят. Например, если вам показывают военный завод, вам 
популярно объяснят, что он выпускает и почему его уничтожение является благом 
для всего цивилизованного сообщества. 

ъ1аи5 — информация о выполнении боевых заданий. Если какой-то стратегически 
важный объект по каким-то причинам до сих Пор не разрушен, то напротив его назва- 
ния стоит багровая надпись Асйуе (действующий), и вы должны приложить максимум 
усилий для того, чтобы надпись сменились на Оейгоуе4 (разрушен). Если секретный 
агент или группа военнопленных до сих пор не найдены, то напротив них стоит над- 
пись [.05( (Потеряны). 

В нижней части экрана вы увидите слово Зсоге, рядом с которым расположено 
число, стремительно растущее по мере выполнения вами боевых заданий. Это очки, 
они начисляются за каждого уничтоженного врага, за каждое ликвидированное здание 
и боевую машину. Практического значения очки не имеют, просто льстят вашему 
самолюбию, вот и все. 

Помимо объектов боевых заданий (разумеется, на разных уровнях объекты раз- 
ные) и техники врага (состав которой тоже меняется от уровня к уровню), на карте вы 
всегда можете найти расположение сверхполезных предметов. 

Кие! Огип1$ — бочки с топливом (восстанавливают запас горючего до максимума). 

Атто Сга{ез — ящики с боеприпасами (восстанавливают до максимума боезапас). 

Расположение других жизненно важных в самом прямом смысле слова предметов — 
жизней (коробка с нарисованным на ней крестом) и брони (стальной ящик) на карте 
не указывается, вам придется искать их самостоятельно (вообще с броней довольно 
забавная ситуация — представьте, как прямо в полете экипаж вертолета меняет по- 
врежденные листы брони). 

Гапаи18 Гопе — предметом не является. Просто посадочная площадка, охраняемая 
американскими солдатами. Легко узнаваема по наличию американского флага. Имен- 
но сюда вам придется свозить подобранных в ходе операции людей. Здесь в начале 
каждого уровня, как правило, лежат полезные предметы. Уничтожать посадочную пло- 
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щадку крайне не рекомендуется. Если вы ограничитесь уничтожением флагштока со 
звездно-полосатым флагом, дело закончится появлением надписи 9$ Нах Оезгтоуеа 
(Уничтожен флаг США), а в конце миссии с вас снимут кучу очков. Но если вы уничто- 
жите солдат и технику, охраняющих посадочную площадку, можете смело выходить из 
игры — на экране появится надпись Кешит {о Епрае ! (Возвращайся на фрегат! Немед- 
ленно! ...!). Ну, а на фрегате вашему герою, несомненно, устроят теплую встречу. 

МТА -— американские солдаты, числящиеся пропавшими без вести (но компьютер 
почему-то знает, где эти пропавшие без вести находятся). Спасать их далеко не обяза- 
тельно, но, во-первых, жалко ведь этих парней, умирающих от голода и жажды, окру- 
женных раскаленными песками и злобными врагами. А во-вторых, даже если вам абсо- 
лютно не свойственна жалость и прочие эмоции, не забудьте, что за каждого человека 
дается сто единиц брони, да и к тому же любой из спасенных может оказаться тем 
самым потерянным пилотом. Если вы по ошибке или из чувства жалости уничтожите 
кого-нибудь из этих бедолаг, ничего страшного не произойдет — появится надпись о 
том, что уничтожили своего (Егеп у Тгоорей Реягоуеа), а по завершении задания с 
вас снимут солидное число очков. 


Поиск предметов и людей 


Если предмет или человек спокойно лежит или (в случае с людьми) слоняется взад- 
вперед, на открытой местности ваша задача просто состоит в том, чтобы подлететь к 
тому, что вы хотите подобрать, и вертолет (а вернее, ваш напарник) сам выпустит или 
лебедку, которой подцепит предмет, или лестницу, за которую ухватится человек. Если 
человек является врагом, то за ним спустится ваш второй пилот и пленит его, насиль- 
но затащив на борт вертолета. 

Если предмет или человек находятся внутри зданий, вам не остается ничего друго- 
го, кроме как разрушить эти здания прицельным огнем. Лучшая тактика — крошить 
все здания подряд, во многих из них находятся предметы, не отмеченные на карте. 
Уничтожению могут быть подвергнуты и скалы, и даже песчаные барханы. Например, 
на втором уровне вы можете найти на месте уничтоженной скалы бочки с топливом 
(каким образом они туда попали?!). 

Правда, время от времени на экране будет появляться загадочная, необъяснимая 
надпись СлуШап Ви|дтв Резтоуе4 (уничтожено гражданское здание). За уничтожение 
гражданских зданий в конце уровня тоже сни- 
маются очки. С каких это пор американцы 
стали печься о гражданских зданиях (особен- 
но о жилых домах Хиросимы, Дрездена, Гам- 
бурга, Ханоя и т. д. — список можно продол- 
жать долго)? 

Конечно, сначала возникает легкое недо- 
умение, когда видишь благополучно пережив- 
шие разрывы «Гидр» и «Хелфайров» ящики со 
снарядами, валяющиеся посреди оплавлен- 
ных воронок или остатков фундаментов. Но 
к подобным несообразностям быстро привы- 
каешь, тем более, что повторное попадание 
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все-таки уничтожит полезные предметы, но вот способ освобождения военнопленных 
путем нанесения ракетных ударов не перестает удивлять до конца игры. 

Очень часто на месте уничтоженных объектов появляются не только полезные 
предметы, но и вражеские солдаты со «стингерами», так что будьте предельно аккурат- 
ны — постарайтесь уничтожить врагов, не задев при этом полезные предметы. 


Прохождение 


Уровень 1. А! $Зиремог!у (Превосходство в воздухе) 


Как и в реальной операции, в Персидском заливе первоочередная задача — добиться 
превосходства в воздухе. Достичь этой цели довольно-таки просто — всего-то лишь 
надо уничтожить радары, аэродромы, командные центры и электростанцию. Задача, 
вполне достойная такого крутого пилота, как вы. 

Вы взлетаете с палубы фрегата и устремляетесь к берегу. Вскоре на экране появля- 
ется надпись У\!еароп Агтед (Оружие активировано) — вблизи фрегата оружие не дей- 
ствует, дабы у вас не было соблазна попытаться разнести его вдребезги. Вообще-то мы 
нашли способ обойти этот запрет, но, всадив в несчастный корабль весь боекомплект, 
убедились в его полной неуязвимости, а вот в приставочных версиях уничтожить фре- 
гат все-таки можно. Но, может быть, вам повезет больше -— для того, чтобы открыть 
огонь По фрегату, быстро подлетайте к границе, на которой выключается оружие, и 
выпускайте ракеты — они успеют долететь до фрегата. Из пулемета стрелять подобным 
образом сложновато, но при известной сноровке во фрегат можно всадить и весь бое- 
комплект пулемета. 

Теперь самое время перейти в режим карты и выяснить, что ждет вас на этих не 
слишком гостеприимных берегах. Но прежде чем говорить о ваших боевых миссиях, 
расскажем о врагах, охраняющих вражеские объекты. 

МЗУРА - легко бронированная зенитная самоходка. Вооружена скорострельной 
пушкой калибра 20 мм. В реальной жизни 20 мм пушки — страшное средство борьбы с 
вертолетами, но в этой игре серьезную опасность представляет лишь перекрестный 
огонь нескольких таких броневиков. Бронирование -— 100 условных единиц. Сила выс- 
трела — 25 условныхединиц. Легко уничтожаются даже из пулемета. Вы можете с помо- 
щью этих броневиков уничтожать здания, не расходуя боеприпасы. Если экипаж бро- 
невика видит вас, но вы находитесь за здани- 
ем, наличие здания ничуть не смутит экипаж 
самоходки — целясь в вас, они будут лупить по 
стенам. Подождите, пока броневик распра- 
вится с постройкой, а потом не спеша унич- 
тожьте его ракетами. 

Вартег ЗАМ — Стационарные пусковые ус- 
тановки зенитных ракет. Представляют куда 
более серьезную угрозу. Но и ваш вертолет 
также представляет серьезную угрозу для них 
— пусковая установка неподвижна и долго пе- 
резаряжается. Бронирование — 75 условных 
единиц. 
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Сила выстрела — 100 условных единиц. 

ААА — обыкновенная зенитка. Очень опасна из-за своей скорострельности. Если у 
вас мало ракет, в сектор, простреливаемый такой вот зениткой, лучше не залетать. 
Бронирование — 100 условных единиц. 

Сила выстрела — 20 условных единиц. ы 

Кроме того, вам будут попадаться еще и пехотинцы, вооруженные крупнокалибер- 
ными пулеметами и «стингерами». Этих пехотинцев остается только пожалеть, хотя 
толпа этих ребят и может создать для вас серьезные проблемы. 

Теперь самое время перейти к боевым миссиям. 

Ка4аг ЗЦез — радары дальнего обнаружения. Стоят почти у самого берега, слабо 
защищены и представляют. собой легкую добычу. Уничтожить их в первую очередь 
необходимо еще и потому, что ваш вертолет прекрасно виден на этих радарах (хотя 
низко летящий вертолет очень сложно засечь такими вот дальними радарами). После 
того, как вами уничтожены два радара, приступайте к выполнению следующего этапа 
задания. 

Ро\ег Майоп — электростанция. Вырабатывает ток для аэропортов и командных 
пунктов. Охраняется целой толпой солдат со «стингерами». Чтобы избежать перекре- 
стного заградительного огня, лучше всего залететь с незащищенной стороны. Элект- 
ростанцию (при условии, что вам не мешают ее защитники) можно уничтожить и пу- 
леметным огнем, но в этом случае стрелять придется долго, т. к. пулемет не вполне 
предназначен для уничтожения толстых бетонных стен (обратите внимание на сохра- 
нившие горизонтальное положение высоковольтные провода, оставшиеся после унич- 
тожения электростанции). 

Апйе!4$ — аэродромы. Неплохо охраняются зенитками и ракетными установками. 
Но уничтожить зенитчиков не так уж и сложно — главное, маневрируйте, стараясь не 
угодить под перекрестный огонь. Ну, а затем вам придется истратить изрядное количе- 
ство боеприпасов, уничтожая на аэродромах все, что поддается уничтожению — анга- 
ры, самолеты, диспетчерские вышки. На месте некоторых уничтоженных построек 
будут оставаться «стингерщики» — так что будьте внимательны. Подлежащих уничто- 
жению аэродромов два, но расположены они недалеко друг от друга. 

Соттапа Сепие — командные центры, координирующие действия ПВО. Хорошо 
охраняются, да и к тому же их строили явно с учетом предполагаемых бомбардировок 
американской авиации. Уничтожением этих зданий ваша задача не исчерпывается — 
вам необходимо еще и пленить хотя бы одного из вражеских офицеров. Пленник рас- 
скажет вам о местонахождении секретного агента, располагающего информацией о 
состоянии ядерного потенциала диктатора. Так что не спешите убивать всех, кто выс- 
какивает из руин командных центров. Но командных центров два, один вы можете 
уничтожить вместе с персоналом, но при ликвидации второго будьте более аккуратны. 
Пока вы не располагаете информацией о потерянном агенте, вы не сможете отыскать 
его расположение, но как только пленник пойман и раскололся — необходимая точка 
сразу же появляется на карте. 

зесге И{еШрепсе Ареп{ — секретный агент. Агент прячется в бункере, замаскиро- 
ванном под обыкновенный дом. Найти этот бункер вы можете и случайным образом, 
круша все постройки подряд. Но пока вы не выполнили четвертый пункт задания, 
никакого агента вы не увидите, просто будете заранее знать, где он находится. Конеч- 
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но, Такую ценную вещь как секретный агент никто вам добровольно не отдаст. Будьте 
готовы к серьезному сопротивлению. Главное — под горячую руку не пристрелите са- 
мого агента, который вылезет из бункера, когда на поверхности станет поспокойнее. 
Если агент пал от вашей руки — задание провалено, самое время возвращаться на 
фрегат, получать нагоняй от начальства. Ну, а если агент благополучно оказался на борту 
целым и невредимым, вам тоже придется возвращаться на фрегат, но уже победителем. 


Уровень 2. $СУЮ Возег (Охота за СКАД’ами) 


Убедившись, что вы вполне соответствуете своей репутации непревзойденного пи- 
лота, начальство поручает вам более серьезные задания. Секретный агент сообщил 
вашему командованию о местонахождении пусковых шахт баллистических ракет, фаб- 
рик по производству химического оружия. Теперь ваша задача — стереть все это с лица 
земли. Кроме того, вам предстоит побеспокоиться о мобильных пусковых комплексах 
ракет малой дальности СКАД, выпускавшихся в Советском Союзе в далекие 60-е годы. 
После того, как они были сняты с вооружения и заменены более совершенными раке- 
тами, их стали продавать в страны третьего мира. Именно с такими ракетами, пред- 
ставлявшими собой позавчерашний день отечественной ракетной техники, успешно 
боролись американские противоракетные комплексы «Пэтриот» во время «Бури в пу- 
стыне». Но создатели игры не рассчитывают на хваленые «Пэтриоты», они делают 
ставку на вас. 

Если вы думаете, что ваша задача на этом уровне заключается лишь в уничтожении 
ракетно-ядерно-химического потенциала Килбалы, вы глубоко заблуждаетесь. Ваша 
задача — спасти местных диссидентов, предателей национальных интересов своей стра- 
ны, По каким-то причинам не убитых, а заточенных Килбалой в тюрьмы. Ну, а в самом 
конце уровня вам предстоит еще и уничтожить великолепно охраняемый концлагерь, 
куда заточены американские военнопленные (уничтожив бараки, вы их освободите, и 
вам останется только их подобрать). 

Но вначале, как всегда, о новых разновидностях вражеской техники, которые доба- 
вятся к уже известным. 

2530 — эта аббревиатура расшифровывается как «Зенитная Самоходная Установ- 
ка». Очевидно, перед вами советская зенитная самоходка «Шилка», принятая на воо- 
ружение в 60-е годы и до сих пор остающаяся весьма эффективным средством борьбы 
со всем, что имеет наглость летать в пределах 
досягаемости огня этой машины — будь то 
истребитель, пассажирский лайнер или бое- 
вой вертолет. По своим характеристикам она 
ничуть не уступает современным западным 
зенитным комплексам. «Шилку» превосходят. 
только более поздние советские зенитные са- 
моходки «Гор», вообще не имеющие анало- 
гов в мире. 

Эффективные радары, ракеты класса «Зем- 
ля-воздух», счетверенные стволы 20 мм пу- 
шек, способные выпускать в воздух несколь- 
ко килограммов стали и взрывчатки в секун- 
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цу, делают «Шилку» непревзойденным убийцей вертолетов — массированный огонь по 
низко летящему вертолегу оставит от него лишь оплавленные винты. 

Создатели игры слегка недооценивают технику советского производства, но при 
всей недооценке соперник перед вами страшный, не жалейте на него «Хэлфайры». Ну, 
а если эти ракеты у вас кончились, самым благоразумным будет смыться подальше и 
поискать боеприпасы. Если вы начнете планомерно охотиться за ЗСУ и уничтожите их 
все, не радуйтесь раньше времени — приедут новые. Остальные виды вражеской техни- 
ки вы уже видели и научились с ними бороться... 

Что же вам предстоит уничтожать на этом уровне? 

Кадаг 5иез. Снова радары. Если вы не уничтожите их, вам не будет покоя от вражес- 
ких броневиков и «Шилок». Охраняются радары почти так же, как и на первом уровне 
(при условии, что на помощь зенитчикам не подъехали ЗСУ, а они подъедут обязатель- 
но, если вы будете долго возиться). 

Ла! ВгеаК. Дословно этот пункт задания переводится как «расколоть тюрьму». Дей- 
ствительно, вам придется колоть тюрьмы как орехи, чтобы выпустить на волю полити- 
ческих узников. Тюрьмы неплохо охраняются, в том числе и «стингерщиками», распо- 
ложившимися на крыше. В горячке боя вполне можно уничтожить парочку узников (в 
конце концов, таких ресурсов, как «борцы за права человека», полным- полно в каж- 
цой стране), за это вам, как всегда, снимут очки, но поголовное уничтожение полит- 
заключенных не рекомендуется. Во-первых, не так поймет мировое сообщество, а во- 
вторых, уровень придется проходить заново. 

Ро\мег 5апоп. Еще одна электростанция, на этот раз обеспечивающая электроэнер- 
гией завод по выпуску химического оружия. Проходя первый уровень, вы уже выработа- 
ли тактику борьбы с электростанциями, так что примените ее на практике еще раз. 

СЛеписа! У\еароп Р]ап:. Фабрика по выпуску химического оружия и прилегающие к 
ней склады готовой продукции. Неплохо охраняются. На подмогу защитникам в любой 
момент могут подоспеть «Шилки», так что спешите и не задумывайтесь о том, как 
скажется на экологической обстановке прилегающих районов уничтожение этих скла- 
дов и фабрики. И не забудьте пленить вражеских ученых (они находятся в маленьких 
уютных лабораториях, которые легко узнать по расположенным рядом вражеским 
флагам). Каждый из пленников расскажет вам о местонахождении одного из СКАД’ов. 

СОР -— вам предстоит вплотную заняться уничтожением мобильных ракетных 
комплексов СКАД. Как мы вам уже говорили, об их местонахождении вам могут рас- 
сказать плененные вражеские научные работники. Для того, чтобы успешно вернуть- 
ся на фрегат, вам предстоит уничтожить как минимум пять СКАД’ов. 

Вообще-то ракетных комплексов чуть больше, чем пять. Но уничтожать осталь- 
ные совсем не обязательно — пусть себе запускают ракеты малой дальности. Вам-то 
какое дело. 


Уровень 3 


Как легко догадаться, такого понятия, как дипломатическая неприкосновенность, 
для Килбалы не существует. Инспекторы ООН, приехавшие оценить достоверность 
информации о наличии у ближневосточного диктатора ядерного оружия, сотрудники 
американского посольства — все они стали жертвами террора. Вам предстоит к тому же 
пленить чиновников вражеского Министерства Иностранных Дел. Как только вы раз- 
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беретесь со всеми этими дипломатическими 
проблемами, у вас будет точная информация 
о ядерном потенциале диктатора. И вы смо- 
жете избавить мир от угрозы Третьей Миро- 
ВОЙ ВОЙНЫ. 

Но прежде чем приступить к описанию ва- 
шего боевого задания, несколько слов о но- 
вых средствах борьбы с американскими вер- 
толетами, появившимися у противника. 

М48 — мобильная пусковая установка для 
зенитных ракет. Очень серьезный противник 
— по эффективности может сравниться с 
КАРТЕК $5АМ, но только, в отличие от этой 
стационарной установки, может довольно быстро передвигаться. Бороться с М48 нуж- 
но в точности Так Же, как и с ЗСУ — при встрече с ними маневрировать, уклоняясь от 
ракет, и как можно скорее стараться достать эту самоходку «Хелфайром». Бронирова- 
ние — 200 единиц. Сила выстрела — 100. 

ОМ Шш5зресюгз. Вам предстоит спасти излишне любопытных инспекторов ООН, 
которые имели неосторожность прилететь в гости к Килбале и поинтересоваться, как 
у него обстоят дела с производством ядерного оружия. Лучшего способа нажить на 
свою голову врагов и не придумать. Вам предстоит выручить этих любителей совать 
свой нос в чужие дела. 

Автобус с инспекторами окружен плотным кольцом «стингерщиков» и зенитных 
самоходок. Ваша задача — ликвидировать это оцепление, не уничтожив при этом автобус 
и инспекторов. Отличить своих от чужих, как всегда, несложно — ООН’овцы не стреля- 
ют, а прыгают и размахивают руками. Как только враги уничтожены, берите спасенных 
инспекторов на борт и высаживайте их на ближайшей посадочной площадке. 

В1о\меароп. Следующая задача — разобраться с заводом по выпуску биологического 
оружия и с научными работниками, которые заняты его изысканием и производством. 
Бронирование завода не так уж и велико — 200 единиц, но зато он неплохо охраняется 
кольцом из ЗСУ и М48. Как только завод уничтожен, постарайтесь пленить спасаю- 
щихся научных работников. Они поведают вам о местонахождении пусковых шахт 
баллистических ракет [СВМ. Как только расположение этих объектов перестало быть 
для вас тайной, смело летите их уничтожать. 

Мт551е 5110$. Отдавая себе полный отчет в том, что пусковые шахты уже обречены 
(ведь к ним приближается ваш вертолет), вражеское командование дает приказ о за- 
пуске баллистических ракет. Если ракеты [СВМ взлетят, несколькими крупными го- 
родами на карте земного шара станет меньше. Вообще-то подготовка к запуску баллис- 
тической ракеты — дело долгое и кропотливое (этот процесс не сводится к простому нажа- 
тию на красную кнопку), но все равно спешите — можете и не успеть. И тогда придется 
возвращаться на фрегат. Бронирование пусковых шахт не столь уж велико -— всего 200 
единиц. Но зато они хорошо охраняются целыми стадами зенитных самоходок. 

[.0${ а Зеа. Вам предстоит спасти двух пилотов с подбитого американского истреби- 
теля. Они плавают по Персидском заливу в небольшой надувной лодочке, а вокруг 
них, словно акулы, кружат вражеские катера. Эти катера являются серьезным против- 
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ником — они способны открыть перекрестный огонь зенитными ракетами. Но вот 
бронирование этих катеров оставляет желать лучшего. Уничтожить их не составит 
большого труда, если действовать стремительно. Главное, как всегда, в горячке боя не 
уничтожить лодку с пилотами. Пилоты расскажут вам, что их сбили над яхтой высоко- 
поставленного лица из ближайшего окружения Килбалы, и дадут вам точное местона- 
хождение этой яхты. 

Ро\ег ЗаПоп. Вам предстоит уничтожить электростанцию, которая обеспечивает 
потребности в электроэнергии вражеского посольства (под вражеским посольством, 
судя по всему, подразумевается обыкновенное Министерство Иностранных дел). Элек- 
тростанция имеет мощное бронирование — 400 условных единиц. Вы уже в совершен- 
стве овладели искусством уничтожения электростанций, и никакие советы вам боль- 
ше не понадобятся. 

Маатап Уас. Теперь вам придется лететь к яхте высокопоставленного чиновника 
из администрации Килбалы (Вообще-то Мадтеп переводится как «безумец»). Может 
быть, он и безумец, но инстинкта самосохранения еще не утратил — в качестве живого 
щита для своей яхты он использует 12 мирных граждан, которых вам предстоит спасти. 
Яхта окружена катерами, к тому же она имеет хорошее (для яхты) бронирование - 100 
единиц. Ваша задача — умудриться уничтожить яхту, не уничтожив при этом живой щит. 

Епету Атбазза4ог. Теперь ваш путь лежит к вражескому министерству иностран- 
ных дел, чтобы захватить там чиновника (почему-то его называют «вражеский посол»), 
который расскажет вам, где удерживают задержанных сотрудников американского по- 
сольства. Для этого вам придется разрушить здание министерства (бронирование — 200 
единиц) и поймать выскочившего из руин чиновника (поймать, а не уничтожить). Зда- 
ние охраняется зенитными самоходками (слишком многочисленными, на наш взгляд). 

Етбаз$5у Кезсче. Спасение сотрудников посольства — задача не из легких. Автобус с 
сотрудниками посольства окружен плотным кольцом вражеских зенитных самоходок. 
Как только оцепление уничтожено, автобус начнет двигаться. Теперь ваша задача — 
сопровождать его. Водитель автобуса сам знает, куда ему ехать. Ну, авы должны расчи- 
щать дорогу — если вы или уничтожите эту машину сами, или это сделают враги, — 
можете смело начинать проходить уровень заново. Как только сотрудники посольства 
окажутся в безопасном месте — уровень пройден. 


Уровень 4. Мибеаг $1огт (Ядерный шторм) 


Вы уже уничтожили мобильные пусковые установки ракет малой дальности и пус- 
ковые шахты баллистических ракет. Но не следует забывать и о еще одном носителе 
ядерного оружия — стратегических бомбардировщиках, а также о том, что Килбале 
есть что загрузить в бомболюки этих самолетов. До сих пор не уничтожены главные 
ядерные объекты — лаборатории ученых-ядерщиков, заводы, на которых собирают 
атомные бомбы. К тому же Килбале уже слегка поднадоело постоянное присутствие 
фрегата, с которого время от времени взлетает ваш вертолет, и брифинг, организован- 
ный с целью посвятить вас в детали операции, внезапно прерывается сообщением ко- 
мандира о том, что на фрегат наконец кто-то напал. Ваша первая задача — разобраться 
с вражескими вертолетами, кружащимися вокруг фрегата. Как и при всех столкнове- 
ниях с сильными противниками, старайтесь с первой попытки попасть в них «Хелфай- 
ром». Мы, кстати, решили проверить, какую опасность представляют эти вертолеты 
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для фрегата. Оказалось, что никакой. Если вы 
стремительно удалитесь от атакованного ко- 
рабля, выполните все миссии и вернетесь на- 
зад, вы обнаружите целый и невредимый фре- 
гат и все те же вертолеты, которые терпеливо 
ждут вашего возвращения. Но тем не менее с 
вертолетами все-таки лучше разобраться схо- 
ду — будет обидно, если вас собьют в двух ша- 
гах от фрегата, когда вы возвращаетесь с ус- 
пешно выполненного задания. Ну, а теперь о 
самом задании. Выйдя в режим карты, вы с 
удивлением обнаружите, что в вашем распо- 
ряжении информация только о самой первой 
МИССИИ, а вот все остальные неизвестны. Да, теперь миссии выдают строго поочередно 
— выполнили очередное задание, и только тогда узнаете, что делать дальше. Можно, 
конечно, просто летать над пустыней, круша все подряд. Но это все-таки далеко не 
лучший выход. 

ОП Не!4$. Среди огромных резервуаров с нефтью находится посадочная площадка, 
на которую вы должны высадить американских коммандос. Ну, а сами коммандос 
засели в бункере, затерянном в прибрежных дюнах. Наружу показываться они не спе- 
шат, что ничуть не удивительно, если учесть обилие разъезжающих среди нефтяных 
баков ЗСУ. Вы должны уничтожить все зенитные самоходки, тогда вы без особых про- 
олем сможете, облетев побережье, найти бункер, из которого вылезли отважные ком- 
мандос. Вам не остается ничего другого, кроме как взять их на борт и отвезти на поса- 
дочную площадку (без коммандос на борту сесть на нее вы не сможете). И ни в коем 
случае не уничтожайте нефтяные резервуары — парочка уничтоженных резервуаров, и 
вам предложат вернуться на фрегат. 

ОП $рИ$. Килбала ничуть не интересуется экологической обстановкой.в Персидс- 
ком заливе. Судьба обитателей моря ему абсолютно безразлична, и поэтому он ничуть 
не стесняется сливать в прибрежные воды тысячи тонн нефти. Вы должны предотвра- 
тить экологическое бедствие. Летите вдоль берега и расстреливайте нефтепроводы, 
которые извергают из себя потоки нефти. К такому важному мероприятию, как заг- 
рязнение прибрежных вод, Килбала отнесся очень серьезно — нефтепроводы охраня- 
ются и катерами, и зенитными самоходками. Так что у вас, возможно, возникнут про- 
блемы — главное, как всегда, не медлить. Подлетели, выпустили парочку «Хелфайров», 
вышли из зоны обстрела. Затем новый заход, и так до тех пор, пока уничтожать уже 
будет нечего. 

Воть эпекегз. Вам снова придется позаботиться о мирных жителях, заблокирован- 
ных войсками Килбалы в бомбоубежищах. Вы должны спасти как минимум 15 мирных 
жителей. Каждое бомбоубежище охраняется окопанными ЗСУ. Окопанное ЗСУ унич- 
тожить сложнее, нежели не окопанное — вам предстоит уничтожить сначала песчаный 
бруствер (бронирование 200), а затем уж и саму самоходку. Как только ЗСУ уничтоже- 
ны, можете приступать к спасению мирных жителей. Если вы надеетесь освободить их, 
обстреливая бомбоубежище, оставьте эти надежды — бомбоубежище затем и строили, 
чтобы оно могло выдержать бомбежку. Обстреливать надо не само убежище, а вход в 
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него. Как только вход будет разрушен, наружу вылезут мирные жители. Берите их на 
борт и летите к ближайшей посадочной площадке, благо она расположена неподалеку 
от бомбоубежищ. 

Воть рац$. Теперь вам придется заниматься уничтожением атомных бомб (по ка- 
ким-то непонятным причинам их ликвидация и последующее изменение радиацион- 
ной обстановки не считается создателями игры экологической катастрофой, в отли- 
чие от выброса нефти в залив). Сложность этой миссии заключается в том, что враг 
использует для транспортировки атомных бомб гражданские грузовички-мусоровозы. 
Внимательно приглядитесь к картинке, которую вы сможете увидеть в разделе М15з1оп, 
— вам покажут, как выглядят и машины, обреченные на уничтожение, и те, что надо 
оставить в покое (на подлежащем уничтожению грузовичке находится надпись Тагре 
— мишень). 

Вообще-то различить их просто: у мирного грузовичка в кузове мусор, у не совсем 
мирного — атомные бомбы. Но для того, чтобы это выяснить, нужно подлететь к нему 
сзади (кузов закрыт), и к тому же внимательно приглядеться. Будьте предельно бди- 
тельны — парочка уничтоженных мирных машин приведет к провалу задания. 

Миеаг УМеароп. Теперь вам предстоит заняться уничтожением завода по изготов- 
лению атомных бомб. Задача не из простых — столь стратегически важный объект 
окружен плотным кольцом самых разнообразных средств ПВО. Как только завод бу- 
дет ликвидирован, не забудьте пленить вражеского ученого. Он поделится с вами инфор- 
мацией о том, каким образом Килбала планирует доставить атомные бомбы адресатам. 
Оказывается, с помощью стратегического бомбардировщика. Но вот где он находится, 
ученый не знает (вы-то уже наверняка догадались — сложно не наткнуться на широкую 
взлетно-посадочную полосу; правда, самого бомбардировщика там еще нет). Точную 
информацию надо искать в другом месте, а именно — в Президентском Дворце. 

Ро\ег \апоп. Еще одна несчастная электростанция обречена превратиться в руи- 
ны. На этот раз очередь той, что обслуживает Президентский Дворец. На протяжении 
всей игры вы столь часто их уничтожали, что разнести вдребезги еще одну не составит 
для вас никакого труда. 

Ргез1Аеп{ Райасе. Теперь вам предстоит вплотную заняться уничтожением Прези- 
дентского Дворца. Перед вами логово коварного диктатора. Ну, а какой же уважающий 
себя диктатор не позаботится об охране своего логова? С уничтожением сил противо- 
воздушной обороны вам придется повозиться. Но тактикой борьбы с большими скоп- 
лениями зенитной техники вы уже овладели. Как только защитники дворца окажутся 
уничтожены, можно будет, никуда не торопясь, ликвидировать сам дворец и пленить 
диктатора. Тот, в свою очередь, расскажет вам о местонахождении стратегического 
бомбардировщика, которому он уже отдал приказ готовиться к вылету — напакостил 
напоследок. 

Вотбег. Вам теперь не остается ничего иного, кроме как лететь к взлетно- поса- 
дочной полосе, на которой наконец-то появился почти готовый к вылету тяжелый 
стратегический бомбардировщик. Вместе с бомбардировщиком возникли и многочис- 
ленные зенитные самоходки. Вы должны спешить — самолет вот-вот начнет разбег. 
Уничтожить зенитки — это еще часть проблемы; не так просто уничтожить и сам само- 
лет. Бронирование этого летающего монстра — 3000 единин (это не опечатка — три 
тысячи)! Сколько же он, интересно, весит, и как он вообще способен летать? Но и это 
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еще не все — как только самолет будет уничтожен, вы должны взять в плен его пилота. 
Лишь после этого можете смело вернуться на фрегат и немного передохнуть перед 
следующим уровнем. 


Уровень 5. $ирегдуп (Сверхпушка) 


Плененного вами диктатора сменил генерал-ренегат. Он полон решимости, невзи- 
рая ни на что (и даже на ваш боевой вертолет), претворить в жизнь безумные планы 
Килбалы. Его последняя надежда — электромагнитные суперпушки, которые в обста- 
новке сверхсекретности монтируют в прибрежных песках. Если вы еще не забыли 
школьный курс физики, вы легко можете представить принцип действия такой пушки 
— электромагнитное поле разгоняет снаряд до умопомрачительной скорости и выш- 
выривает его прямо в стратосферу. Летя по наклонной траектории, снаряд может пре- 
одолеть весьма приличное расстояние. Подобные пушки — не выдумка создателей игры. 
В газетах и журналах тех лет (например, в «Гехнике — Молодежи», часто попадались 
статьи об этом чудо-оружии. 

Как и на предыдущем уровне, миссии даются вам поочередно. В начале уровня вам 
известна только первая миссия. А вот все остальные вам пока неизвестны. Среди вра- 
гов, которые будут мешать вам спокойно выполнять задание, появится еще одна мо- 
бильная пусковая установка для зенитных ракет — Сгоае. Очень серьезный против- 
ник: бронирование — 250 единиц, сила выстрела — 150. Бороться с ними не так-то 
просто, до тех пор, пока вы не убедитесь, что бронирование у них распределяется 
неравномерно — очень плохо бронирована кормовая часть. Так что атакуйте их сзади, 
в противном случае вы так и не пройдете это уровень. 

эру. Вы должны найти раскрытого врагами шпиона-кочевника. Как и ранее осво- 
бождаемые вами шпионы, он находится в бункере среди прибрежных дюн. Бункер, 
естественно, хорошо охраняется. Вот вы уничтожили многочисленные зенитные са- 
моходки, подняли шпиона на борт, и вас ждет небольшое разочарование — оказывает- 
ся, этот парень ничего не знает, а все знает его брат, а он сейчас тоже находится в плену 
и конвоируется танковой колонной, которая едет на юго-запад. Делать нечего, при- 
дется лететь на юго-запад. Пленного шпиона и сопровождающую его колонну зенит- 
ных самоходок вы сможете найти около линии высоковольтных передач. Сложность 
миссии заключается теперь не столько в уничтожении самоходок, сколько в необходи- 
мости не зашибить в горячке боя шпиона. 
Шпион расскажет вам о местонахождении 
аэродрома, на котором стоят стратегические 
бомбардировщики. 

Айе!4. Как и на самом первом уровне, 
вам придется заняться уничтожением аэро- 
дромов. Только на этот раз они на порядок 
лучше охраняются, и стоят на них не истре- 
бители, а тяжелые стратегические бомбарди- 
ровщики. Не забудьте взять в плен вражеских 
офицеров, они расскажут вам о том, как к 
месту сборки доставляются детали суперпу- 
шек. 


73 


? 41| РЕЗЕРТЗТИКЕ 


Сил Рац. Вам придется охотиться за деталями для суперпушек и методично унич- 
тожать их. Сложность заключается в том, что для перевозки этих деталей враг исполь- 
зует гражданские грузовики, за рулем которых сидят гражданские же водители. Как 
легко догадаться — грузовики вместе с грузом следует уничтожить, а вот водителей 
взять на борт. Если хоть один из водителей погибнет, вам придется не солоно хлебавши 
возвращаться на фрегат. Водители освобождены, но точно сказать, куда они везли свой 
груз, не могут — очевидно, дорогу им указывали конвоиры, которые, по всей видимос- 
ти, погибли при взрыве грузовиков. Так где же находятся эти суперпушки? 

Впбе Ойаа!. Узнать точное расположение суперпушек просто — нужно всего- то 
навсего подкупить коррумпированного чиновника. Как же это сделать? Да очень про- 
сто — разнести вдребезги одно из правительственных зданий, поймать выскочившего из 
него чиновника и уже на борту вертолета подкупить (специально для таких случаев 
пилоты американских вертолетов берут с собой целые чемоданы с баксами). Точное 
местоположение нужного здания вам не указывают — ограничиваются лишь крайне 
расплывчатым указанием относительно того, что он находится на окраине города. Так 
что искать это строение придется методом тыка — круша все подряд. Но вот наконец 
чиновник поднят на борт и успешно подкуплен. Теперь самое время приступить к 
выполнению следующей миссии. 

эпрегрРип 5Це — суперпушки терпеливо ждут, когда вы обрушите на них испепеляю- 
щий шквал огня. Эти монстроидальные орудия окружены кольцом гор, вне и внутри 
которого находятся целые зенитные батареи и чуть ли не дивизии зенитных самоходок. 
Жаркая будет схватка, что и говорить. Но не забудьте — эти пушки готовы обрушить 
тонны взрывчатки и стали на мирные города. 

Ро\ег Зайоп — очередная обреченная электростанция. Она обслуживает дворец 
генерала-ренегата. 

Сепега! Ра|!асе — теперь, когда генерал остался без света, самое время уничтожить 
его дворец. Про силы противовоздушной обороны, брошенные на охрану дворца, можно 
и не говорить — и так ясно, что вас ждет очень ожесточенное сопротивление. Уничто- 
жить сам дворец не составит никакого труда, но вот с расположенным под ним бунке- 
ром вам придется повозиться. Очевидно, бункер строили с таким расчетом, чтобы он 
выдержал прямое попадание атомной бомбы. Нои это еще далеко не все -— из разгром- 
ленного бункера выедет бронеавтомобиль, за которым вам придется гнаться, расстре- 
ливая его на ходу. И только из бронеавтомобиля выскочит наконец генерал. Будьте 
осторожны — не пристрелите его под горячую руку. Оказавшись на борту вертолета, 
генерал рассмеется вам в лицо: «Вы думали, что взяли в плен славного генерала? Как 
бы не так, я всего лишь двойник». Но местонахождение настоящего генерала он все- 
таки выдаст. 

Сепега| — настоящий генерал находится в бункере посреди пустыни. Бункер неплохо 
охраняется, да и сама эта постройка сделана на редкость прочно. Но вы так близки к цели, 
и вас явно уже ничего не остановит. Наконец-то пленный генерал займет свое место 
сначала на борту вашего вертолета, а затем и на скамье подсудимых международного 
трибунала. Можете возвращаться на фрегат — мир спасен от ужасов Третьей Мировой. 

Но как знать — не придется ли вам в скором времени снова сесть за штурвал. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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ЗЕМПЯНОЙ ЧЕРВЯК аЖИМ 


Вестошс Ат ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Предыстория 

Этот день ничем не отличался от других. 
Ворона охотилась за червяком по имени 
Джим. Но червяку удалось скрыться, и воро- 
на осталась ни с чем. А в это время в просто- 
рах космоса разворачивались драматические 
события. Известный галактический охотник 
Пси-Ворон преследовал маленький косми- 
ческий корабль ренегата, укравшего ультра- 
высокотехнологичный-неуничтожимый-су- 
перкосмический-кибер-скафандру известной 
всей Галактике особы, имеющей несколько 
длинноватое имя Королева Трясущаяся-Жирная-Гноящаяся-Потная-Бесформенная- 
Склизкая Бочка. Королева не отличается особенной красотой, скорее даже наоборот — 
уродливей существа не сыщется во всей Вселенной. И она надеется, что суперскафандр 
сделаетее такой же красивой, каки Принцесса-Как-Там-Ее-Зовут. Принцесса — сестра- 
близнец злобной Королевы, которую та безжалостно заключила в темницу. 

Пси-Ворон нагнал корабль ренегата и взял его на абордаж. И вот они встретились 
лицом к лицу. Пси-Ворон вынул свой пистолет. Ренегат вытащил пистолет куда боль- 
ших размеров. Это вывело Пси-Ворона из себя, и он достал из кармана свою монстро- 
идальную пушку. Ренегат взмолился о пощаде. Но Пси-Ворон не ведал жалости — 
выстрел разнес несчастный корабль ренегата буквально в щепки. Но суперскафандр 
уцелел в пламени взрыва и упал на поверхность странной планеты. Нашей с вами пла- 
неты, которая, как известно, называется Земля. Червяк Джим тем временем выглянул 
из своего укрытия и, заметив, что ворона далеко, вылез погреться на солнышке. И в 
этот момент рядом с ним прямо с околоземной орбиты упал ультра-высокотехноло- 
гичный-неуничтожимый-супер-космический-киберскафандр. 

Джим огляделся по сторонам и, не заметив ничего подозрительного, решил обследо- 
вать незнакомый предмет. Когда он из чистого любопытства залез в скафандр, с ним про- 
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изошла молниеносная трансформация — обык- 
новенный червяк превратился в супергероя. 

Джим заметил прикрепленный к скафанд- 
ру странный красный предмет. Онеще незнал, 
что это плазменный пистолет, пока он просто 
рассматривал его и играл с кнопками. А под- 
летевшая тем временем ворона с любопыт- 
ством разглядывала свой завтрак. Джим навел 
на нее пистолет и нажал на кнопку. Ворона 
превратилась в живой факел. 

Ну, а что же тем временем делал Пси-Во- 
рон? Конечно же, он спустился на планету, 
чтобы отыскать столь ценную вещь. Заметив приближающегося Пси-Ворона, Джим 
спрятался за деревом. А тот тем временем вышел на связь с Королевой и сообщил ей, 
что искомый скафандр находится где-то рядом. И Джим принял решение добраться до 
Королевы раньше, чем до него доберется Пси-Ворон. 


Полезные предметы 


Р]азта Ро\ег — заряд плазмы. Попросту говоря, патроны для плазменного писто- 
лета. Выглядит это предмет в точности так же, как и сам плазменный пистолет. 

Мера Р]азта — сверхмощный заряд плазмы. Способен с первого попадания уничто- 
жить подавляющее большинство разновидностей врагов. Единственный недостаток 
этого вида боеприпасов — их малочисленность. Выглядит как еще более крупный и 
еще более красный плазменный пистолет. 

Нопипрй 5Пе|5 (небольшая ракета) — самонаводящиеся ракеты. Очень полезная 
вещь — в каком бы углу экрана ни находился враг — смерть найдет его повсюду. 

зиц ро\мег (вращающийся атом) — энергия скафандра или, попросту говоря — здо- 
ровье нашего героя. Каждый такой атом прибавляет пять единиц здоровья. 

эпрегэий Ро\ег (огромный багрово-красный вращающийся атом) — суперэнергия 
скафандра, сверхценный предмет! Он увеличивает запас здоровья до исходных 100 еди- 
ниц, каким бы мизерным этот запас ни был до нахождения данного предмета. 

Аз{его!4 ЭНИА (переливающийся синий шар) — астероидный щит. Этот предмет 
встречается лишь на уровне Апду А$егоа. Он позволит вам сделать встречи с астеро- 
идами безопасными для здоровья. 

Аопис Асз@егаог (багровый сверкающий шар) — атомный акселератор. Также 
встречается лишь в астероидном тоннеле (Апду А&его!а). Еще более полезный пред- 
мет — позволяет на некоторое время стать абсолютно неуязвимым для столкновений 
с астероидами и, самое главное, резко увеличить скорость движения. 

Бие] ро4$ (синий шар) — еще один предмет, встречающийся исключительно на 
уровне Апду А$его!9. Предмет не просто ценный, а сверхценный — наберите пятьде- 
сят таких предметов, иу вас будет еще один кредит — возможность продолжить игру с 
того места, на котором вы застряли, имея полный начальный запас жизней. 

Ехга Ге (голова Джима) — еще одна дополнительная жизнь. Надо ли говорить, 
что такой предмет никогда не помешает. Единственный недосток этого предмета зак- 
лючается в том, что карабкаться за ним приходится в очень труднодоступные места. 
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Ргез$ “(а ( — начать новую игру. 

ОрНоп— настроечное меню игры. Здесь вы сможете настроить параметры игры: 
— Ргасис5$ — легкий уровень. 
— М№оппа| — нормальный, средний. 
— ОийсиКу — тяжелый, это уровень сложности для настоящих профессионалов. 


Управление 


Литр — прыжок (по умолчанию С). Крайне важное действие для героя платформен- 
ных игр. Если вы хотите не только прыгнуть, но при этом еще и зацепиться, скажем, за 
край скалы, не забывайте удерживать также и клавиши 3 и ® (или и М, взависимости 
ог того, в каком направлении находится то, за что вы надумали зацепиться). 

Еие — огонь из плазменного пистолета (по умолчанию А). Пореже нажимайте на 
данную клавишу, когда в вашем распоряжении находится более мощное оружие, не- 
жели этот пистолет. Да, не забывайте и о том, что запас обыкновенных боеприпасов 
тоже строго лимитирован. 

\/!р — удар головой (по умолчанию В). Вообще-то в реальной жизни не специа- 
лист вряд ли с ходу разберется, где у обыкновенного червяка голова, а где, простите, 
заднее место. Так что Джим представляет собой одну сплошную голову, и эту голову он 
может использовать как кнут, цепляться ею за крюки, уничтожать врагов. В дальней- 
шем, во избежание употребления таких странноватых фраз, как «Зацепитесь головой 
за крюк», мы будем именовать эту способность героя как «удар кнутом» (хотя это все- 
таки никакой не кнут, а именно голова). 

— Вверх, Вниз, Влево, Вправо (по умолчанию стоят стрелки) — клавиши, управля- 
ющие движением нашего героя. 


Игровой экран 


На экране вы видите не только происходящие в игре события, но и всю полезную 
информацию о нашем герое. Ее объем невелик — в пределах разумного минимума. В 
верхней части экрана находится информация о состоянии здоровья Джима и количе- 
стве имеющихся у него жизней. 

Вращающийся атом и цифра рядом с ним 
— атомная энергия скафандра или, иначе го- 
воря, здоровье Джима. 

В начале игры запас здоровья равен 100 
единицам. Конечно же, по мере того, как вы 
нарываетесь на многочисленных врагов и не 
менее многочисленные ловушки, этот пока- 
затель будет стремительно убывать, пока не 
исчезнет совсем. 

Голова Джима и цифра рядом с ней — коли- 
чество его жизней. Как мы уже говорили, чис- 
ло жизней, с которым вы начинаете игру, раз- 
личается в зависимости от уровня сложности. 
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Красный плазменный пистолет Джима и цифра рядом с ним — количество боеприпа- 
сов к вышеназванному пистолету. В начале каждого уровня вам дается 1000 патронов. 
Конечно, их может быть и больше. Но сколько бы их ни было, расходуются они очень 
быстро — скорострельность плазменного пистолета невероятно высока. Но если число 
боеприпасов стало равно нулю — не отчаивайтесь, в скором времени боезапас автомати- 
чески возрастет до 100 патронов. Этого, конечно, мало, но все же лучше, чем ничего. 
Если вы нашли какой-либо более мощный вид оружия, то изображение плазменно- 
го пистолета сменяется на изображение находки и количества боеприпасов к ней. На 
некоторых уровнях на игровом экране отображается совсем иная информация, но об 
этом мы подробно расскажем ниже. 


Прохождение | 
Мем ЗтК СНу 


Приключения червяка Джима начинаются в некоем городе Нью Джинк. Впрочем, 
городом это местечко назвать довольно-таки сложно — перед вами простирается на- 
громождение скал вперемешку с отвалами автомобильных шин и прочего мусора. Ог- 
ромная помойка, одним словом. 

Хоть это и самый первый уровень, увеселительной прогулки по этой помойке не 
получится. Вас будут атаковать вороны (несмотря на то, что их легче расстреливать из 
пистолета, не забудьте, что головой-кнутом они убиваются с первого раза), а также 
существа, которых условно можно назвать псами. Это название весьма условное, по- 
скольку они состоят из одних только острых клыков, но живут тем не менее в собачьих 
будках и лают вполне по-собачьи. Как правило, будки этих псин находятся под каната- 
ми, по которым вам предстоит карабкаться — начинайте расстреливать их раньше, 
чем они в вас вцепятся. Если вам предстоит карабкаться на скалу, а поверху бегает 
такая тварь — расстреливайте ее снизу. После своей гибели они оставляют пункты 
здоровья, которые могут прийтись как нельзя более кстати. 

В самом начале уровня не забудьте сбить ударом кнута или выстрелом из пистолета 
холодильник, который упадет на ветку, а та, в свою очередь, вышвырнет на околозем- 
ную орбиту мирно пасущуюся корову. 

На этом уровне вам впервые придется столкнуться с необходимостью цепляться 
кнутом в прыжке за висящие в воздухе крюки. Можете, конечно, не заниматься подоб- 
ными акробатическими трюками, но тогда 
вам не удастся проникнуть во многочислен- 
ные тайники, и ктому же впоследствии, ког- 
да этот навык станет жизненно необходи- 
мым, вам придется начинать обучение с нуля. 
Внимательно осматривайте каждый уголок 
экрана. Если вы увидели, как где-то что-то 
блестит — значит, это крюк, за который мож- 
но ухватиться кнутом в прыжке. Прикиньте, 
куда с него можно прыгать, и смело прыгай- 
те. Если с первой попытки у вас ничего не 
вышло, не машите рукой на это занятие — 
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усилия будут вознаграждены оружием, патро- 
нами, здоровьем, и даже дополнительными 
жизнями. Перемещаться по блокам, крепя- 
щимся к горизонтально натянутым веревкам, 
можно при помощи выстрелов из пистолета. 
Для этого стреляйте в сторону, противополож- 
ную движению — пистолет станет своеобраз- 
ным реактивным двигателем. 

Периодически встречающиеся унитазы — 
это на самом деле никакие не унитазы, а теле- 
порты, они переместят вас на дополнительый 
уровень, про который мы расскажем чуть 
ниже. 

Ну, а теперь самый важный вопрос — как бороться с боссами!? 

Самый первый босс — это тварь, состоящая из лысых автомобильных покрышек и, 
судя по всему, из пустой бочки из-под бензина. Главное — изучите, как ведет себя эта 
тварь. Она то ездит взад-вперед по экрану, то начинает стрелять в вас наковальнями. 
Когда враг просто перемещается — стреляйте в него, а при его приближении просто 
перепрыгивайте, но будьте при этом предельно бдительны, главное — прыгнуть во- 
время. Экспериментальным путем найдите безопасную точку прыжка. Наковальни 
можно отбивать либо стрельбой из пистолета, либо ударами кнута. 

Второй и последний на этом уровне босс — огромный тостый мужик, который ездит 
в кресле, подвешенном к канату, и периодически начинает блевать тухлой рыбой. 
Кроме того, сверху падает всякий мусор, который нужно отбивать выстрелами или 
кнутом — Джиму совсем не нравится, когда на него сверху летят различные тяжелые 
предметы. А вот с потоком тухлой рыбы справиться никак нельзя. Лучший способ 
избежать подобной неприятности — стоять точно под мужиком, в мертвой зоне об- 
стрела. Помимо мусора сверху иногда будут сыпаться и тяжелые ящики — с их помо- 
щью вы сможете бороться с коварным противником. Ударами кнута вы должны стал- 
кивать ящик на кнопку в правом углу экрана, которая зашвырнет его прямо в, как бы 
это помягче выразиться, задницу врага. Несколько ящиков — ис боссом будет покон- 
чено. Если вы успеете сами несколько раз подпрыгнуть на этой кнопке, вам, возмож- 
но, удастся попасть в тайничок, в котором припрятано здоровье, патроны и оружие. 


Апау Азего!А (Бонусный уровень) 


Бонусный уровень будет ждать вас после каждого обыкновенного уровня. Вам пред- 
стоит лететь по энергетическому тоннелю наперегонки с Пси-Вороной. Ваша задача 
достаточно проста — собирать два вида прозрачных шаров (подробнее см. раздел «Пред- 
меты»), уворачиваться от астероидов и не дать обогнать себя Пси -Вороне. Вместо 
привычных символов в верхнем углу экрана (жизни, здоровье, боеприпасы) вы увидите 
совсем иные обозначения — количество собранных шаров и шкалу, на которой отме- 
чается расстояние, пройденное вами и Пси-Вороной. 

При помощи клавиши «Огонь» вы можете дать газу — разогнаться до весьма при- 
личной скорости, при помощи клавиши «Удар Кнутом» вы сможете, наоборот, при- 
тормозить в местах, где разгоняться совсем ни к чему. 
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Огненно-красные шары помогут вам обрес- 
ти временное бессмертие и возможность неко- 
торое время мчаться вперед, не обращая внима- 
ния на зловредные астероиды. Хотя вы и не ви- 
дите индикатора здоровья, не думайте, что стол- 
кновения с астероидами пройдут для вас безна- 
казанно — чем чаще вы напарываетесь на них, 
тем скорее вы расстанетесь с очередной жизнью. 

Если вы пришли к финишу первым — доб- 
ро пожаловать на очередной уровень. Если же 
Пси-Ворона оказалась проворней — вас ждет 
жаркая разборка с этим зловредным предста- 
вителем семейства пернатых. 

Вы оказываетесь на поверхности пустынной планеты, над которой одиноко парит 
Пси Ворона. Ладно бы просто парила — так нет, она еще и швыряется в вас тросточка- 
ми, от которых не так-то просто увернуться, хотя можно и не уворачиваться, а отби- 
вать их выстрелами из пистолета или ударами кнута. 

Постарайтесь попасть в Пси-Ворону из пистолета и, когда она впадет в беспомощ- 
ное состояние, как следует огрейте ее. кнутом. Проделайте это с ней несколько раз, и 
можете смело отправляться на следующий уровень. 


УУКа! а ПесК? 


Далее путь червяка Джима лежит в весьма негостеприимный огненный. мир — он 
насквозь пронизан багровыми отсветами от потоков раскаленной лавы. Вам предстоит 
скатываться вниз и, наоборот, карабкаться по наклонным извилистым каменным до- 
рожкам, чем-то отдалечно напоминающим аттракцион «Американские горки». Это 
не говоря уже о том, что вам придется не только карабкаться, но прыгать, цепляясь за 
крюки, и просто перепрыгивать с платформы на платформу. Среди многочисленных 
опасностей, поджидающих вас на этом уровне, вам встретятся весьма своебразные 
существа, напоминающие летучие черные простыни с огромными клыкастыми ртами 
— бороться с ними нужно в точности так же, как и с воронами. А вот деловитые мужи- 
ки, напоминающие не то клерков, не то бухгалтеров, сжимающие в руках портфели с 
бумагами — противники уже посерьезней. Ни кнутом, ни пистолетом их, ксожалению, 
не прикончить. Хотя из плазменного оружия они убиваются с первого выстрела, по- 
этому перед встречей с подобными существами старайтесь не расходовать заряды это- 
го супероружия. «Клерки», как правило, охраняют подъемные механизмы — те, что 
поднимают решетки, преграждающие вам путь. Бумаги, которыми набиты их 

портфели, — страшное оружие. Стоит «клерку» открыть портфель, и бумаги разле- 
таются по воздуху, нанося вам тяжелые ранения. Если у вас нет возможности убить 
зловредного бюрократа, взбирайтесь на возвышение с зубчатым колесом и ждите, пока 
враг не отойдет подальше. Потом спрыгивайте вниз и бейте по колесу кнутом в прыжке 
— двух-трех ударов более чем достаточно для того, чтобы решетка поднялась. После 
одной из таких решеток вас ждет сложный акробатический трюк — вы должны пере- 
прыгнуть (используя в прыжке кнут) с одного крюка на другой, расположенный чуть 
дальше, чем обычно. Главное, правильно рассчитать дистанцию прыжка. 
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Когда вы впервые столкнетесь с огромными зелеными кристаллами, не удивляй- 
тесь — это не деталь пейзажа, а средство передвижения или, если быть более точным, 
телепорт. На них следует прыгать сверху и удерживать любую клавишу, управляющую 
движением —з или и, в противном случае вы свалитесь с кристалла. Ну, а если все 
получится — телепортируетесь на кристалл, расположенный в совершенно ином мес- 
те уровня. Первая попытка телепортироваться, скорее всего, окажется неудачной, но 
не отчаивайтесь — рано или поздно получится. 

При помощи такого кристалла вы попадете на встречу с первым боссом на этом 
уровне. Вам будет противостоять ... огнедышащий снеговик. Сложность борьбы с ним 
заключается в том, что эта тварь постоянно исчезает и появляется в самых неожидан- 
ных местах. И возникнув из ниоткуда, выдыхает раскаленные сгустки плазмы. Ну, авы 
находитесь не на ровной поверхности, а на трех, расположенных примерно на одина- 
ковом уровне, каменных платформах. Угадать, на какой именно из трех платформ 
материализуется враг, невозможно. 

Тактика борьбы со снеговиком проста — как только он возник, бейте его кнутом, 
тогда он не успеет выпустить сгустки плазмы перед тем, как в очередной раз исчезнуть. 
Несколько точных попаданий — и снеговик прекратит свое существование. А вы теле- 
портируетсь в новый участок уровня, на это раз недалеко от конца. 

В самом конце уровня вас ждет встреча с главным боссом этого негостеприимного 
места. Этим негодяем оказался кот по кличке Злой. Вы уже знакомы с ним — именно 
он взрывал бомбу, обрушившую на вас дождь каменных обломков. К. тому же его силу- 
эт постоянно маячит на заднем плане. Так что встреча не станет для вас полной 
неожиданностью. 

Схватка делится на два этапа. На первом из них вы почти беззащитны — враги 
хитростью выманили Джима из суперскафандра, и теперь он снова самый обыкновен- 
ный червяк. Скафандр стоит на недоступной пока скале и призывно машет рукавом. 

Но путь к нему преграждает зловредный кот, он всеми силами будет пытаться унич- 
тожить вас, стреляя из огромной пушки. После каждого выстрела по земле будут про- 
бегать волны пламени. Ваша задача — просто уцелеть. Для того, чтобы решить эту 
задачу с минимальнымми потерями — встаньте точно под тем участком скалы, на 
котором стоит кот. И не зевайте — подпрыгивайте, когда на вас надвигается волна 
пламени. После приблизительно десятка выстрелов кот прекратит стрелять, а скала 
опустится. И вы беспрепятственно сможете добежать до скафандра (надеюсь, вы не 
забудете в него запрыгнуть). 

А вот пред вами финальный этап поединка. На экране появляется надпись: «При- 
кончи его». Крайне циничная надпись. Не совсем понятно, кому она адресована, вам 
или коту Злому. Кот будет атаковать вас, молниеносно набрасываясь из темноты. За 
секунду до атаки в темноте выспыхнут его глаза, ну а затем последует молниеносный, 
совершенно неуловимый взглядом прыжок, и если вы не успели позаботиться о защи- 
те, вы теряете 10 % здоровья. Ваша задача — успеть отбить атаку ударом кнута или 
выстрелом. Стоять неподвижно — далеко не самая лучшая тактика. Бегайте взад-впе- 
ред, вглядываясь в темноту, ежесекундно готовясь к нападению. 

Кнутом вы сможете достать врага только если он находится очень близко, пистолет 
же даст вам возможность поражать противника на любом расстоянии в пределах экра- 
на, поэтому лучше используйте пистолет. 
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После каждого удачного выстрела или щел- 
чка кнутом вы сможете полюбоваться зрели- 
щем машущей крылышками кошачьей души. 
Но не забывайте, что у вашего противника, как 
у истинной кошки, девять жизней, так что вам 
придется поразить вашего противника целых 
девять раз. Если вы сбились со счета, обратите 
внимание на то, что на каждой отлетающей 
душе указан ее порядковый номер. 


8:4 ВгоН 

На этом уровне вам придется долго бро- 
дить вдоль нагромождения деревянных помо- 
стов с зияющими тут и там многочисленными проломами, над которыми вьются це- 
лые стаи металлических стрекоз. Эти последние, конечно. существа крайне неприят- 
ные — они так и норовят ужалить Джима, но уничтожить их огнем из пистолета или 
ударами кнута не составляет особого труда. Отнюдь не они представляют собой глав- 
ную опасность на уровне — вас ждет неприятная встреча с огромными фиолетовыми 
жабами (жабами их воообще-то можно назвать только условно, это очень своебраз- 
ные существа, только слегка напоминающие жаб). Убить их абсолютно невозможно, 
можете даже и не пытаться, зато они сами легко и непринужденно могут сожрать Джи- 
ма (как несложно догадаться, при этом вы теряете одну жизнь). Но их совсем и не 
нужно уничтожать, ваша задача — заставить этих глупых тварей проламывать преграды 
на вашем пути или прыгать сверху на другой конец доски, на которой вы стоите (тогда 
вас подбросит высоко вверх). 

Для того, чтобы заставить «жабу» делать полезную работу, нужно сначала подойти 
к ней почти вплотную, чтобы она вас заметила, после чего сломя голову мчаться в 
безопасное место. Если такого поблизости не наблюдается — дальнейший путь пре- 
граждает барьер, обратите внимание на деревянные поручни, за них можно ухватить- 
ся. Для этого необходимо подпрыгнуть и нажать клавишу й — тогда Джим пригнется, а 
зловредная жаба промчится над ним. 
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Фамт 1 Пе ТоБе$ 


Приключения Джима продолжаются глубоко под водой, в огромной подводной ла- 
боратории, среди длинных пластиковых труб, связывающих между собой различные 
части подводного комплекса. Путешествие по трубам — не такое уж безопасное заня- 
тие, как это кажется на первый взгляд — подводный комплекс хорошо охраняется. 
Кроме того, вам придется освоить навыки вождения батискафа. 

В тоннелях вам предстоит столкнуться с существами, отдаленно напоминающими 
водные мины, но уничтожить их не составляет никакого труда — прицельный выстрел 
или щелчок кнута, и все кончено. Куда большую угрозу представляют собой огромные 
черные накачанные коты — убить их попросту невозможно, зато их можно элементар- 
но надуть. 

Наверное, вы обратили внимание на небольшие сферические вздутия в трубах — 
там находятся небольшие поручни, за которые вы можете ухватиться и переждать мо- 
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мент, когда под вами проходит зловредный кот. Вы уже выработали соответствующие 
навыки на предыдущем уровне, пока искали спасения от фиолетовых жаб — для того, 
чтобы уцелеть, вам предстоит подпрыгнуть, ухватиться за поручень и удерживать кла- 
вишу й, тогда кот просто пройдет под вами, не причинив никакого вреда. Коты ходят 
взад-вперед начетко заданное расстояние, и между зоной действия двух котов находит- 
ся безопасное пространство, в котором вы сможете спокойно отсидеться. Не расслаб- 
ляйтесь ни на секунду — ибо самое неприятное, что может случиться с вами на этом 
уровне — это попасть в лапы такого вот кота. 

Его удар снимает сразу 20 % здоровья и к тому же отшвыривает вас далеко назад. 
Если в точке вашего приземления находится еще один кот, он поступит с вами столь же 
невежливым образом. Особенно обидно бывает пройти почти что до конца трубы и 
перед самым финишем отпустить на долю секунды клавишу й, неизбежно свалившись 
прямо на очередного кота — тогда коты будут передавать вас по цепочке к самому 
началу трубы. Котов, которые будут встречаться вам на открытом пространстве, нуж- 
но перепрыгивать (главное, как всегда, правильно рассчитать траекторию прыжка). 

Кое-где на этом уровне вам придется прыгать по крюкам, чтобы достать полезные 
предметы, но уж этими-то навыками вы явно владеете в совершенстве. 

Когда вы, преодолев первые тоннели, впервые натолкнетесь на рычаги-переключа- 
тели, не забудьте ударить по ним кнутом. Рычаги открывают клетки с морскими свин- 
ками. «А для чего мне нужны морские свинки?» — зададите вы вполне закономерный 
вопрос. Полезность этих животных вы сможете оценить, впервые столкнувшись с бе- 
зобидными на вид существами, напоминающими фиолетовых мышек. Но, несмотря 
на свой крайне мирный вид, эти существа очень свирепы и, к тому же, неистребимы — 
откройте по ним огонь на поражение или попытайтесь отлупить их кнутом, и они будут 
жалобно пищать, но умирать и не подумают. Эти твари не дадут вам пройти сквозь 
очередные трубы — тактика, применимая к котам, в отношении этих существ абсо- 
лютно бесполезна. В отличие от котов, они никуда не движутся, и обойти их не удастся. 
Попасться в лапы этих существ — штука весьма неприятная. Они хватают Джима за 
ноги (вернее, за нижнюю часть скафандра) и начинают выколачивать им пыль из пола 
своей трубы. Единственный способ расправиться с этим видом врагов — использовать 
морскую свинку. Для этого нужно сначала ее оседлать (просто нажать на клавишу и 
прыгнуть, находясь в непосредственной близости), и морская свинка со своим седо- 
ком целеустремленно помчится вперед. Для эффективной расправы с врагами нажи- 
майте во время этой бешеной скачки клавишу 
«Огонь» — тогда морская свинка будет пожирать 
этих существ, преграждающих вам путь. 

А вот вы впервые добрались до батискафа. 
Если это действительно произошло в первый раз, 
перед вами встанет вопрос: «Что делать? Как ру- 
лить этой штукой?». Все предельно просто — 
клавишами, управляющими движением, вы вы- 
бираете направление дюз-водометов (попросту 
говоря — решаете, в какую сторону вам двигать- 
ся), при помощи клавиши «Огонь» вы разгоняе- 
тесь, при помощи клавиши «Прыжок», наобо- 


се 


83 


рот, подтормаживаете. Плавание в батискафе — вещь крайне опасная. Во-первых, за- 
пас воздуха внутри батискафа не слишком велик (тридцать секунд на уровне Еазу — 
таймер, отсчитывающий время, в течение которого вы сможете спокойно дышать, 
появляется в верхнем углу экрана). Во-вторых, батискаф обладает большой инерцией 
и, даже если вы сбросили скрость, продолжает двигаться вперед, ударяясь о скалы. А 
подобные удары — для стеклянного купола батискафа вещь далеко не безболезненная. 
Такой купол — не более чем хрупкая скорлупка, плохо переносящая удары о камень. С 
каждым толчком он будет покрываться сетью трещин. Когда за этими трещинами не 
будет видно героя игры, знайте — конец уже близок, стекло вот-вот расколется вдре- 
безги, и Джим захлебнется. Если вы будете двигаться с черепашьей скоростью, избегая 
ударов, вам явно не хватит воздуха. Если же, наоборот, вы сломя голову ломанетесь 
вперед — ударов не избежать. Единственный выход из этого положения — научиться 
мгновенно маневрировать, изменять направление движения. А сделать это будет не 
так-то просто. Металлические трубки, напоминающие вентили насосов, и являются 
ни чем иным, как воздушными насосами — они позволят вам пополнить запас воздуха. 
Для этого нужно подплыть к такому насосу вплотную и ткнуться в него днишем батис- 
кафа, тогда таймер в верхнем углу экрана покажет исходное значение времени, в тече- 
ние которого вы сможете спокойно дышать, ни о чем не заботясь. 

Узнать конечную точку очередного путешествия на батискафе очень легко — она 
распознается по фонарям и металлическому колодцу. 


ОФомп Ше ТоБе$ 2 


На первый взгляд, этот уровень мало чем отличается от предыдущего. Но первое 
впечатление, как известно, бывает обманчиво — стоит вам добраться до батискафа, 
как вы поймете, в чем между ними различие. Если на первом подводном уровне путе- 
шествия внутри батискафа были не слишком продолжительными, то на втором вам 
предстоит большую часть пути проделать внутри этого средсва предвижения. Для того, 
чтобы это увлекательное путешествие не закончилось трагически — не зубудьте подза- 
рядиться воздухом у ближайшего насоса. Запас времени, в течение которого вы сможе- 
те дышать, возрастет с тридцати до девяноста девяти секунд. Если вам кажется, что 
такого количества времени более чем достаточно, вы глубоко ошибаетесь — на самом 
деле его просто в обрез. Поэтому старайтесь разогнаться на прямых участках подвод- 
ных тоннелей, чтобы потом не спеша манев- 
рировать на извилистых спусках, ведущих в глу- 
бину. На одном из ответвлений этого пути вы 
встретите небольшую пещеру с множеством 
полезных предметов, но заглядывайте туда 
только в том случае, если вы научились про- 
фессионально управлять батискафом. Если же 
вы еще не владеете этим искусством, лучше не 
отклоняться от намеченного маршрута. 


Кеуе! 5 


Нелегкая судьба заносит Джима в лабора- 
торию безумного ученого — одного из при- 
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спешников Пси-Ворона. Гостеприимным ме- 
стом эту лабораторию назвать сложно — какие 
только причудливые существа не ползают и не 
летают в просторах этого помещения! Вас ждут 
встречи и с летающими желудками, которые, 
если выстрелить в них, рассыпаются гроздья- 
ми кровожадных ползучих желудочно-кишеч- 
ных паразитов, и с летающими глазами и суще- 
ствами, которые, увы, не поддаются описанию. 

Будьте предельно осторожны, прыгая по 
электродам — подождите, пока между ними не 
проскочит смертоносный электрический раз- 
ряд. Кишечники расстреливайте с предельно 
дальней дистанции, в противном случае под ноги Джиму посыплется излишне многочис- 
ленная ползучая пакость. Старайтесь выстрелами отогнать безумного ученого от рыча- 
гов, включающих устройство, генерирующее стаи летучих глаз — летучие глаза легко уби- 
ваются, но создают проблемы своей многочисленностью. Попав в железную клетку, го- 
товьтесь отражать атаки агрессивных тварей, которые будут сыпаться на вас по металли- 
ческим желобам. В течение довольно-таки продолжительного времени вам не придется 
снимать пальца с клавиши «Огонь», главное, вовремя успевать переключать направления 
огня, используя все варианты комбинаций клавиш, управляющих движением. 

Путешествуя по лентам-транспортерам, обратите самое пристальное внимание на 
вентиляторы — намотавшись на лопасти вентилятора, Джим покидает скафандр и снова 
становится самым обыкновенным червяком. Вам придется приложить немало усилий 
для того, чтобы добраться до своего чудо-скафандра. 

В конце уровня вас ждет встреча с боссом — тем самым безумным ученым. Он 
забирается внутрь уродливого механизма и бросается в пропасть. Вы кидаетесь следом 
за ним. Во время этого стремительного падения враг будет изо всех сил стараться заки- 
дать вас бомбами. От бомб следует уворачиваться, а врага нужно атаковать только в тот 
момент, когда он не швыряется бомбами. 

Телепорт в конце уровня — черно-красный шестигранник, выходом с уровня не 
является. Он вернет вас на исходную позицию. 


ЗпоЁа ргоЫет 


Какие только причудливые существа не встречаются Джиму в ходе его странствий! 
Вот и очередная приятная встреча — рады представить вам майора Мукоса. Мукос 
выглядит как омерзительный глазастый сгусток зеленоватой слизи, который спокойно 
перемещается по не менее зеленой не то нитке, не то веревке через узкий каньон. Вам 
тоже предстоит обвязаться веревкой и смело ринуться в этот каньон. Но запомните — 
помимо Мукоса здесь обитает еще одно существо, которое мы условно назовем Кро- 
кодилом. Оно, каки Мукос, окрашено в ядовито-зеленый цвет и живет на дне водоема 
того же цвета. Стоит вам оказаться в пределах досягаемости его пасти, как он выныр- 
нет из воды и незамедлительно вас съест. 

Для того, чтобы понять, как бороться с врагом на этом уровне, обратите внимание 
на индикаторы в левой и правой части экрана — они показывают вам степень прочно- 
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сти веревок, на которых висят противники: 
слева веревка Джима, справа — Мукоса. Как 
только веревка Мукоса перетрется, соперник 
упадет в зеленоватую жижу, если оборвется 
ваша веревка — с вами случится такая же не- 
приятность. К тому же вы поставлены в заве- 
домо неравное положение — на Мукоса кро- 
кодил реагирует, как на приятеля, и отнюдь не 
пытается съесть его или перекусить веревку. А 
вот Джима он почему-то не любит. Для того, 
чтобы добиться цели и перетереть веревку про- 
тивника, вам придется по ходу падения прижи- 
мать Мукоса к стенке ущелья — веревка трется 
о стены и становится все менее прочной, пока не оборвется совсем. Когда Мукос начи- 
нает вертеться и превращается в подобие слизистого веретена, будьте предельно бди- 
тельны — ни в коем случае к нему не приближайтесь, ибо в таком состоянии он легко 
способен перепилить вашу веревку. Замедлить падение в пропасть вы сможете при помо- 
щи клавиши «Прыжок», пнуть соперника ногой — при помощи клавиши «Огонь», ну а 
маневрировать при падении вам помогут клавиши, управляющие движением. 

Вам придется выдержать целых три раунда жаркой схватки с этим уродцем. Пройти 
это испытание с честью будет не так-то просто. 


Рог Рее ЗаКе 


Вам предстоит провести симпатичного щенка по имени Пит по поверхности край- 
не негостеприимной планеты, к месту, в котором это маленькое беззащитное суще- 
ство будет чувствовать себя в безопасности. В этом надежном месте он будет подвешен 
на крюк, и вы сможете сполна отыграться за перенесенные неудобства. 

Вам предстоит в очередной раз убедиться в том, что внешность бывает крайне об- 
манчивой — стоит щенку по вашему недосмотру упасть в пропасть, или попасть веще 
более неприятную переделку, как он мгновенно преображается — перед вами уже не 
маленький симпатичный щеночек, шагающий такой смешной походкой, а огромная 
клыкастая псина, какой-то продукт бесконтрольного скрещивания бульдогов, рот- 
вейлеров и питбультерьеров. Такая трансформация вашего подопечного не сулит Джи- 
му ничего хорошего — бедняга будет избит и искусан. Как легко догадаться, подобное 
событие имеет неприятные последствия — вы потеряете изрядную часть здоровья. 

Во избежание этих неприятностей освойте искусство спасения щенка — если это 
глупое создание шагает прямиком в пропасть, то заставитьего совершить прыжок мож- 
но, ударив кнутом (на такое бесцеремонное обращение Пит не обижается, понимая, 
что все делается для его же блага). Над некоторыми пропастями вы должны попытать- 
ся опустить мосты. Кроме того, Питом так и норовят полакомиться хищные растения, 
которые вам придется расстреливать. 

Вашу жизнь существенно осложнят метеоритные дожди, но метеориты также лег- 
ко расстрелять, вот только патронов придется истратить весьма изрядное количество. 
И не забудьте, что от спасения щенка вас будут отвлекать еще и излишне многочис- 
ленные враги. К. тому же в зияющие проломы в поверхности планеты, в которые так и 
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норовит свалиться Пит, может упасть и Джим. Когда вы наткнетесь на два плаката, 
перед вами встанет выбор — либо отпустить Пита, вздохнув с облегчением, и отпра- 
виться на следующий уровень, либо продолжить маршрут. Если вы решили следовать 
дальше, будьте готовы к тому, что путь станет еще более тернистым, но зато он просто 
устлан полезными предметамитами. Этот уровень ни на секунду не даст вам рассла- 
биться. 


Итте$$ та! 01$1те$$ 


Вам предстоит спуск по системе вертикальных тоннелей (колодцами их назвать 
сложно — слишком уж они извилисты). Чтобы не заблудиться в этом слегка мрачнова- 
том мире, внимательно изучите схему. На ней отмечены все места, где вы можете 
разжиться полезными предметами. Все тоннели приводят к платформам, каждая из 
которых переместит вас на следующий (последний) уровень. 


ВунмИе 


А вот, наконец, и логово Королевы (той самой, которая Жирная-Слизистая-Гноя- 
щаяся-Трясущаяся и все такое прочее). Угрюмое местечко, ничего не скажешь — на 
заднем плане зловещий мрак. На этом фоне тянутся утыканные шипами тоннели, с 
потолков которых свисают осиные ульи, а на полу периодически встречаются крово- 
жадные крабы, не говоря уж о уродливых лягушках. С первого взгляда становится ясно 
— да, это конец пути, логово главного злодея, вернее, злодейки. 

Отдаленно этот уровень напоминает предыдущий, только он простирается не в 
высоту, а в длину. Путь вам предстоит отнюдь не прямой — вскоре тоннели начинают 
разветвляться. Если вам хочется просто остаться в живых и увидеть, чем же заканчива- 
ется игра, — сворачивайте налево. Если же вам необходимо пополнить запас жизней и 
разжиться полезными предметами, правда, подвергаясь при этом множеству смертель- 
ных опасностей, — выбирайте правый тоннель. 

Сама королева настолько огромна (больше всего она напоминает невероятно жир- 
ную гусеницу), что занимает весьма значительное (для персонажа игры) пространство 
уровня. Старайтесь бежать прямо ПО ней, а не прямо ПОД ней — находиться под 
такой тушей более чем небезопасно. ) 

Осиные ульи лучше расстреливать изда- хо 
лека — согласитесь, лучше оперативно унич- 
тожить 1 (один) улей, чем отстреливать по- 
том целый рой зловредных пчел. Остальных 
врагов лучше уничтожать ударами кнута — 
выстрелы их валят не сразу, и пока вы стре- 
ляете, они вполне могут подойти вплотную. 
Для того, чтобы забираться на платформы в 
центре уровня, вам придется использовать 
парные крюки -— ну, а искусством цепляться 
кнутом за крюки вы явно давно уже владеете 
в совершенстве. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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ЕАВТНУУОЮМ ЛМ 2 
ЗЕМПЯНОЙ ЧЕРВЯК АЖИМ 2 


Вестошс Ат ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Приключения червяка Джима продолжаются. Его снова ждет долгий путь по 
загадочным причудливым мирам, созданным буйной фантазией авторов игры. Новая 
встреча с полюбившимся героем была неизбежна —таковы законы рынка (если игра 
пользуется бешеной популярностью, то как же обойтись без второй части). Перед 
вами еще один шедевр. Причины этого успеха все те же: великолепная мультипликаци- 
онная графика, богатое, порой слегка извращенное воображение авторов игры, неподра- 
жаемое чувство юмора. 


Предыстория 

Тем, кто еще не знаком с этой игрой, это 
описание порой может показаться полнейшим 
бредом. 

Дожди из бабушек с зонтиками, цветы, 
превращающиеся в коров, бегающая дверь, 
ведущая на следующий уровень, катапульты, 
стреляющие толстыми мужиками — в игре 
царит очень своеобразная сюрреалистическая 
атмосфера. Кроме того, сплошь и рядом встре- 
чаются забавные пародии на другие игры. 

Очередное немаловажное достоинство 
данной игры заключается в том, что одной только хорошей реакции для прохождения 
пути недостаточно, порой вам придется крепко поразмыслить, прежде чем найти вы- 
ход из безнадежного на первый взгляд положения. Нет, вам не придется решать голо- 
воломки, раздумывать над тем, как использовать груды предметов, в конце концов 
перед вами ведь не «адвенчур», а платформенная игра, но тем не менее она не сводится 
к бездумному прыганью и не менее бездумной стрельбе. 


Главное меню 


З{ац Сате — начать игру. Но не стоит сходу бросаться в нее, не заглянув предвари- 
тельно в ОРТОМ$ (Настроечное меню) и не создав для себя подходящие условия. 


ОрНоп$ (Настроечное меню) 


ТоураЯ — расставить значения для управляющих клавиш. 

У\/р (В) — Джим может применять свою голову в качестве хлыста, которым он 
способен расправляться с врагами или цепляться за крюки. При помощи данной клави- 
ши вы сможете воспользоваться этой особенностью анатомического строения Джима. 

Литр (С) — прыжок, жизненно важное действие для героя любой платформенной 
игры. Если вам необходимо не только прыгнуть, но и за что-нибудь зацепиться, не 
забудьте после того, как вы прыгнули, удерживать клавиши «Вперед» или «Назад», в 
зависимости от того, куда вам необходимо прыгнуть) и №. 
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ие (А) _— огонь на поражение В той ие 


Ее (А) — огонь на поражение. В этой игре 
вполне можно обойтись без предупредитель- 
ных выстрелов в воздух, а сразу стрелять в упор 
либо из пистолета, либо из тех многочислен- 
ных видов оружия, что вы подберете по пути. 
Но одной только стрельбой не исчерпывают- 
ся полезные действия, которые вы сможете 
совершать при помощи этой клавиши. Стоит 
вам нажать ее в прыжке, как Джим выпустит 
жгут зеленоватой слизи, который мы условно 
назовем липучкой. Благодаря липучке он мо- 
жет прицепиться клюбой поверхности, покры- 
той такой же зеленоватой слизью. При помо- 
щи этого действия вам удастся проникать в тайники, перепрыгивать через пропасти, да 
и вообще всячески облегчать себе жизнь. Если вы падаете с большой высоты или совер- 
шаете длинный прыжок, также не забудьте нажать на клавишу «Огонь» — Джим выпу- 
стит парашют все из той же зеленоватой субстанции. Без применения парашюта вам 
будет никак не пройти последний уровень. 

\!еароп Се — возможность менять оружие. В отличие от первой части, где в ва- 
ших руках находился либо пистолет, либо то, что вы только что подобрали, здесь вы 
имеете право выбрать наиболее понравившийся ствол. Арсенал оружия, которым мо- 
жет обладать Джим, тоже существенно расширен (подробнее об оружии см. в разделе 
«Полезные предметы»). Если вы решили играть при помощи джойстика, вам предстоит 
еще откалибровать его, хлестая хлыстом четырех симпатичных свинок, расположен- 
ных в углах экрана. 

М№ гта], Еазу, ОНйсий — уровни сложности. Как всегда — нормальный, легкий, 
трудный. Уровни сложности отличаются друг от друга количеством жизней героя в 
начале игры и живучестью врагов. По умолчанию стоит Могта! — средний уровень. 

Разз\ог4 — пароли уровней. Если вы не прошли игру до конца, вам вовсе не обя- 
зательно будет начинать все сначала. Но пароли в этой игре не совсем обычные — это 
отнюдь не набор цифр и букв, а белые листы с картинками. Их вам предстоит найти 
на каждом уровне. Если вы отыскали их, то смело можете ненадолго выключить 
приставку, отдохнуть, а потом продолжить с того уровня, на котором вы останови- 
ЛИСЬ. 

Васк То Мепи — вернуться в главное меню. 


Полезные предметы 


Предметов на пути Джима попадается не слишком много, и почти все они являют- 
ся полезными. 

Синие шарики -— условно назовем их «пункты здоровья». Каждый такой шарик 
увеличивает запас здоровья Джима на 5%. 

Красный шарик — суперздоровье, этот предмет может излечить израненного Джи- 
ма — он восстанавливает запас здоровья до 100%, вне зависимости от того, каков был 
этот показатель на момент нахождения шарика. Этот предмет можно выиграть на бо- 
нусных уровнях. 
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Бутерброд с червяками — суперсупер-здоровье. Этот предмет увеличивает запас здо- 
ровья Джима до астрономической цифры — 200%. Полезная штука, вот только встре- 
чается слишком редко. 

Голова Джима — одна дополнительная жизнь. В начале игры встречается на удивле- 
ние часто, кроме того, этот предмет можно выиграть на бонусных уровнях. 

Банка с червяками — кредит. Если у вас кончились все жизни, вы сможете продол- 
жить игру с того уровня, на котором застряли, и с тем начальным запасом жизней, что 
положен вам на выбранном уровне сложности (на Еазу, например, пять жизней). Надо 
ли говорить, что этот предмет встречается не так часто, как хотелось бы. 

Фрагменты пароля -— о том, что это такое, как оно выглядит и почему так важно его 
найти, мы уже говорили выше. 

Патрон — увеличивает боезапас к обычному пистолету Джима. Есть уровни, где 
валяются целые залежи этих патронов — и боекомплект может достичь просто астро- 
номической величины. Как и в первой части, если вы умудрились израсходовать все 
патроны (честно говоря, сделать это достаточно сложно, разве что просто стоять и 
стрелять, никуда не целясь), их запас в скором времени увеличится до ста штук. 

Оружие — арсенал Джима, в сравнению с первой частью, заметно обогатился. Джим 
теперь вооружен до зубов — есть оружие трехствольное, есть оружие, стреляющее само- 
наводящимися домиками, есть особое, от выстрела из которого весь экран заволакивает 
белесым пламенем (очевидно, пародия на ВЕС из РООМ), но есть и такое, которое 
стреляет мыльными пузырями, абсолютно безвредными для кого бы то ни было. Одним 
словом, чего только нет. Но запомните — стоит вам погибнуть, и вы потеряете весь 
собранный вами арсенал и снова останетесь с одним только пистолетом. 

Помимо вышеперечисленных, на некоторых уровнях встречаются уникальные 
предметы, которых не найдешь на других уровнях. Они нужны только на данном уров- 
не — так сказать, штучный товар. Об этих редких предметах мы расскажем в описании. 


Игровой Экран 


Всю интересующую вас информацию о герое вы сможете увидеть на экране. Как 
всегда, в пределах разумного минимума. Из верхней части экрана вы сумеете почерп- 
нуть сведения о том, сколько у Джима жизней, и каков его запас здоровья: 

Физиономия Джима и цифра возле нее — количество жизней. 

Синие шарики и цифра, расположенная рядом, — запас здоровья. 

Из нижней части экрана вы можете узнать о том, какое оружие в данный момент вы 
держите в руках и сколько к этому оружию боеприпасов. 

Иногда на экране будет появвляться дополнительная информация, но об этих до- 
вольно-таки редких случаях мы расскажем в соответствующих местах описания. 


Прохождение 
АпуНпа Ву Ттдегте$ 


Самый первый и самый легкий уровень. Для того, чтобы спокойно пройти через 
водоем с обитающим в нем страшным существом, которое так и норовит съездить 
Джиму по физиономии, используйте свинок, сидящих в загоне. Сделать это довольно 
просто — подойдите к ним вплотную и нажмите клавишу 4 — Джим возьмет свинку на 
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руки. Затем донесите свинку до небольшого 
аквариума, стоящего в воде, и заткните его 
свинкой (для того, чтобы отпустить свинку, 
снова нажмите клавишу 4). Подобным же 
образом при помощи клавиши Ф можно 
пользоваться и всеми остальными предмета- 
ми и существами, которых вы встретите в этой 
игре. Использовать свинок вам придется и еще 
один раз, в конце уровня, для того, чтобы их 
весом уравновесить: гирю, затыкающую дыр- 
ку в земле -- через это отверстие вы сможете 
пройти дальше. Разобраться, что делать в доме, 
где вы поднимаетесь на кресле по длинной 
лестнице, совсем несложно — вам, конечно, не нравятся бабушки с зонтиками, сып- 
лющиеся сверху. Сев вам на колени, эти престарелые дамы начинают усердно бить вас 
зонтиком по голове, вы теряете здоровье, да и к тому же оказываетесь в самой нижней 
точке лестницы. Чтобы избежать подобного развития событий, нажимайте в нужный 
момент клавиши « и 3 — и Джим будет либо ускорять свое движение, либо, наобо- 
рот, замедлять, что и поможет избежать неприятных встреч. С первого раза вы, воз- 
можно, лестницу и не одолеете, но запомните, когда появляется та или иная старушка, 
и внужный момент научитесь нажимать нужную клавищу. В конце уровня вы сможете 
полюбоваться небольшим забавным роликом, повествующим о поединке Джима и 
маленькой аквариумной рыбки. Джим, как ни странно, победил (явная пародия на 
Моца! Котбай). 


Стаппу Нат 


Бонусный уровень, представляющий собой все ту же уже знакомую нам лестницу с 
падающими старушками. На самом верху лестницы находится дополнительная жизнь. 
Достать ее можно, прыгнув с лестничной площадки. 


Рурру Коуе 


Крайне своеобразный уровень, вдобавок состоящий из нескольких частей — други- 
ми словами, проходя определенное число обычных уровней, вы снова будете оказы- 
ваться здесь. Перед вами два деревянных домика на фоне затянутого грозовыми тучами 
неба. В одном домике находится Пси-ворона, а на крыше другого — симпатичный 
песик. Джиму предстоит принять самое активное участие в выяснении отношений между 
этими двумя героями. Пси-Ворона будет кидать пригоршни щенков, нуа Джим, бегая 
внизу с огромной не то подушкой, не то тюфяком, должен ловить их, стараясь сделать 
так, чтобы они попали в руки песика. Если вы видите, что какой-то из щенков неминуе- 
мо должен упасть на землю и разбиться, можете нажать на «Прыжок», и тогда Джим, 
возможно, успеет прыгнуть и спасти несчастного.Обратите самое пристальное внима- 
ние на символ в левом углу экрана — мордочку щенка и цифру 4 (на других уровнях 
сложности эта цифра, естественно, больше) рядом с ней — этот индикатор означает, что 
вы можете позволить себе не спасти только четырех щенков. В противном случае вы 
убедитесь, что внешность бывает обманчивой — симпатичный песик превратится в ги- 
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гантскую псину невероятных размеров, чем-то напоминающую бульдога-мутанта, за- 
болевшего бешенством. Если такой монстр приснится, главное вовремя проснуться. 

Понажимайте в момент превращения песика на паузу, и вы по достоинству оцените 
плоды больного воображения мультипликаторов. Джим хоть и супергерой, но даже 
они бессильны против супермонстров. Помимо щенков, Пси-ворона будет кидать 
фрагменты пароля и бомбы. Бомбы нужно ловить в первую очередь. Если перед вами 
стоит выбор, кого спасать — сразу четырех щенков или бомбу, смело выбирайте имен- 
но бомбу. Если вы ее провороните, то она, конечно же, взорвется, и весьма основа- 
тельно вас поранит. А попав в руки песика, бомба станет грозным оружием — он заш- 
вырнет ее прямо в Пси-ворону. Как только первая бомба попала по назначению, вы 
выигрываете первый раунд этого своеобразного поединка. Если вы ни разу не вызвали 
гнева песика, то первый раунд окажется и последним — вы сразу побеждаете. Но если 
победа не далась вам с первого раза, не огорчайтесь — больше трех раундов все равно 
не будет. 


Мом Лт Сие $Заатапаег 


Вас ждет психоделическое путешествие по некоему гибриду гигантского желудка, 
жилого дома и пинбольного игрового автомата. Джим, помимо своего знаменитого 
суперскафандра, одет еще и в громоздкий защитный костюм, чем-то напоминающий 
спальный мешок. Перемещаться он может в любом направлении, как бы очень мед- 
ленно и неуклюже летая. 

С первых секунд пребывания на этом уровне вам сразу же станет ясно, что ваша 
главная задача — не приближаться к стенкам тоннелей (судя по всему, кишек), а также 
пореже натыкаться на различные детали пинбольных автоматов, которые швыряют 
вас на эти самые стенки. Перемещаться вверх-вниз вы сможете, нажимая и отпуская 
клавишу «Прыжок», а двигаться по горизонтали — при помощи соответствующих стре- 
лок. Не забывайте, что вы способны не только двигаться, но и стрелять. По дороге 
собирайте не только фрагменты пароля (найти их все будет не так-то просто — путь 
перед вами отнюдь не прямой, он постоянно ветвится) и пункты здоровья, но и корич- 
невых червяков, которые пригодятся вам на бонусном уровне. Ну, а сам бонусный 
уровень, ждущий вас в конце, представляет собой подобие телешоу, на котором вам 
будут задавать различные дурацкие вопросы (например, «Какого цвета красный писто- 
лет Джима?», варианты ответа — синий, жел- 
тый, зеленый). Сколько вы собрали червяков, 
столько будет и попыток. Каждый правильный 
ответ приносит вам что-нибудь полезное — 
полное здоровье, жизнь или кредит. 


Гуд Кто 

Теперь вам придется немного полетать над 
живописной местностью, плавно переходящей 
в море зеленоватой слизи. Тип графики наэтом 
уровне — типичная изометрия — вид сверху и 
немного сбоку. Вы заметили на земле ката- 
пульты? Вы думаете, они будут стрелять в вас 
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камнями или чем-либо подобным? Как бы не 
так — они стреляют толстыми мужиками, кото- 
рые начнут хватать вас за ноги и всячески пре- 
пятствовать дальнейшему полету. А вот кораб- 
ли, плавающие в море, станут стрелять уже са- 
мыми обычными ядрами. А сгустки слизи будут 
стрелять в вас зеленоватыми брызгами. Ката- 
пульты и корабли легко расстрелять из имею- 
щегося у вас оружия, к тому же на катапульты 
можно выстрелами обрушить огромные камни. 

Так что полет будет проходить в не слиш- 
ком-то благоприятных условиях. Если вы на- 
ткнетесь на ракеты в правом или левом углу 
экрана, вы проделаете солидный кусок пути с сумасшедшей скоростью (верхние ракеты 
унесут вас вперед, нижние — назад). Но если вы думаете, что ваша задача — просто 
долететь до конна уровня и попытаться убить огромное слизистое существо, поджидаю- 
щее вас там, вы глубоко заблуждаетсь. Нет, ваша задача отбуксировать прямиком к это- 
му слизняку бомбу, подвешенную к воздушному шару. Если вы по каким-то причинам 
потеряли воздушный шар, не отчаивайтесь — никуда он без вас не улетит. Стрелять в 
бомбу, естественно, не рекомендуется — во-первых, она взорвется, и у вас будут пробле- 
мы со здоровьем, а во-вторых, придется лететь в начало уровня за новой бомбой. 

„Но если бомба дошла до адресата — зеленого слизняка, то взрыв превзойдет все 
разумные ожидания — экран попросту заволакивает белым пламенем. Слизняк повер- 
жен, а вас ждет следующий уровень. 


УББегу АБаусеа 


Как вы относитесь к коровам? Положительно? Не исключено, что после этого 
уровня вы их попросту возненавидите, перестанете употреблять молочные продукты, 
а от рекламы «Милки Уэй» вас будет просто тошнить. Для того, чтобы пройти дальше, 
вам будет нужно искать коров, вернее, если так можно выразиться, «коровьи цветы» — 
цветы, которые, распускаясь, преврашаются в коров, и тащить буренок к ближайшему 
коровнику. Надоенное молоко будет литься в ведро, ну а ведро, опускаясь под весом 
молока, будет поднимать решетку, преграждающую вам пуТь. «Ну и чего же тут слож- 
ного?» — спросите вы, — «нашел корову, нажал клавишу «Вниз», взял ее на руки и 
отнес прямиком в коровник». Найти первую корову и отнести ее в первый коровник 
действительно просто. Но вот во второй коровник придется тащить уже три коровы. 
Причем путь вам будут преграждать электрические стулья и саркофаги для мумий (сто- 
ит вам угодить в такой саркофаг, и в вас вонзятся кинжалы, мечи и прочие колюще- 
режущие предметы). К. тому же некоторые каменные уступы имеют неприятную при- 
вычку опрокидываться, если вы простоите на них дольше одной секунды. 

Но электрических стульев и саркофагов при желании легко избежать, а вот летаю- 
щие тарелки, напоминающие по форме коровьи лепешки и раскрашенные в точности 
так же, как и коровы, отличаются большой назойливостью. Герою игры они ощутимо- 
го вреда не наносят, но вам они нервы попортят изрядно — стоит на мгновение оста- 
вить корову без присмотра, как летающие тарелки тут как тут — выхватят буренкуу вас 
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прямо из-под носа. Подбить их, судя по всему, нельзя (теоретически они, возможно, и 
уничтожаются, но лишь с помощью как минимум нескольких тысяч патронов к пис- 
толету), но отогнать стрельбой в упор — вполне реально. А выстрелы из более мощно- 
го оружия, нежели пистолет, отваживают тарелки очень надолго. 

Начиная с третьего коровника, коровы превращаются во взрывные устройства — из 
головы у них торчит тлеющий бикфордов шнур. Нуа в левом углу экрана появляются 
цифры обратного отсчета — секунды, оставшиеся до взрыва. Сразу предупреждаем, что 
взрыв будет страшный — он уничтожит практически весь уровень, и где бы вы ни нахо- 
дились, все равно достанет, и одной жизнью у вас будет меньше. 

Взрывоопасных буренок надо окунуть в ванну, но если вы почему-либо не успева- 
ете этого сделать, лучше дайте упереть корову летающей тарелке. 

Перед самым последним коровником вы наткнетесь на небольшую пропасть, на 
краю которой стоит пушка. Запихните корову в пушку, и точный выстрел отправит ее 
прямиком к коровнику, а сами, используя присоску (Джимом пушка стрелять не бу- 
дет), отправляйтесь следом за буренкой. Пока корова не займет свое место в стойле, 
следующий коровий цветок не распустится. 


!пНатеЯ Неаа 


Еще один психоделический уровень — Джим при помощи насоса надувает свою 
голову и отправляется в полет. Но, как уже легко догадаться, в полной мере насладить- 
ся ощущениями полета отважному червяку не дадут. Джиму предстоит лететь по изви- 
листым тоннелям, стены которых усеяны лампочками (к ним лучше не приближать- 
ся), из раскрытых пастей монстров зловредные мыши-мутанты будут плеваться изтру- 
бочек (попадание в надутую голову — и вам предстоит долгое падение вниз), его будут 
атаковать мышки, использующие хвостики в качестве пропеллера (стоит вам изучить 
их повадки, и они перестанут представлять для вас проблему — пропустите их на взле- 
те, прикиньте, в каком направлении они будут пикировать, и не спеша увернитесь — 
вот и все). По дороге не забудьте собирать червяков, уже знакомых вам по уровню- 
желудку, они пригодятся на бонусном уровне в конце. Нажимая на клавишу «Пры- 
жок», вы можете сдувать и накачивать обратно голову Джима, это позволит вам не 
только перемещаться влево-вправо походу полета, но и менять высоту. 


Наттег Неаа 


Перед вами бонусный уровень — вы ока- 
жетесь здесь, добравшись до самого верха. Он, 
как всегда, весьма оригинален — перед вами 
аттракцион, который, если я не ошибаюсь, 
называется «силомер» — вы с размаха бьете 
молотом по специальной площадке, и по стол- 
бу с делениями взлетает вверх планка. Над 
столбом силомера проплывает длинная че- 
реда крайне полезных предметов, и вы долж- 
ны, нанося вовремя удары, стараться сбить 
их. Попыток в вашем распоряжении столько, 
сколько вы собрали червяков. 
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Этот уровень условно можно назвать ©бю- 
рократическим — развалы бумаг, печки для их 
сжигания, прыгающие шкафы картотек, бу- 
мажные листы, проплывающие на заднем пла- 
не — одним словом, бумага, бумага и еще раз 
бумага. Для того, чтобы проникнуть в бума- 
гопроводы (термин весьма условный — это 
устройство ни на что не похоже, но увидев его, 
вы сразу поймете, что это именно оно), кото- 
рые перебросят вас в следующую часть уров- 
ня, используйте катающиеся круглые клетки 
с мышами. Возьмите клетку (надеюсь, вы не забыли, что в этой игре все предметы 
берутся при помощи клавиши «Вниз») и отнесите ее к круглому отверстию, после чего 
смело прыгайте в нагромождение вращающихся деталей. Путь Джима по бумагопрово- 
ду сопровождается целой симфонией устрашающих звуков, но, судя по всему, он пере- 
носит путешествие без особого вреда для себя. 

Опасайтесь прыгающих шкафов — как только шкаф застыл на месте, приглашающе 
выдвинув один из ящиков, не теряя ни секунды вскакивайте на ящик и перепрыгивайте 
через шкаф. Ну, а движущемуся шкафу лучше не попадаться на пути — потеряете много 
здоровья, а если шкаф зажмет вас в угол — потеряете всю жизнь целиком. Для того, чтобы 
шкаф остановился и открыл ящик, несколько раз быстро нажмите клавишу «Вперед» или 
«Назад» — Джим поднимет ворох бумаг, для которых шкаф и откроет свой ящик. Прежде 
чем прыгнуть на печку для сжигания бумаг, не забудьте ее выключить. Ну, а толстые 
полуобнаженные мужики, купающиеся в бумагах, убиваются лишь из мощных видов ору- 
жия, а выстрел из обычного пистолета заставляет их зарыться обратно в бумаги. 


ОФоог СВазе 


Еще один небольшой, но крайне сюрреалистический уровень. Выйти с него не 
сложно, нужно только поймать дверь, которая изо всех сил будет пытаться от вас уд- 
рать (да, Такому сюжетному навороту позавидовал бы и Льис Кэррол). Кроме того, по 
уровню постоянно носится туда-сюда один из до боли знакомых шкафов для бумаг. 
Если вы подумаете, что шкаф — это босс, и будете упорно его расстреливать, то зря 
израсходуете все боеприпасы, если будете гоняться за дверью, тоже ничего не добье- 
тесь — она все равно убежит. Дверь нужно остановить. Но как? Все очень просто — при 
помощи другого шкафа, который стоит неподвижно в левом углу этого небольшого 
уровня. Шкаф отличается огромными размерами, кроме того, из него торчит не менее 
внушительная голая волосатая нога. Поднимите шкаф и поставьте его на пути бегаю- 
щей двери, взгромоздив шкаф на балкон, сами забегите с противоположной стороны. 


Кеуе! Але 


Добро пожаловать в царство кулинарии! Горы ветчины, отвалы яичницы, Леса ви- 
лок с нанизанными на них фрикадельками, залежи бутербродов, ряды газовых плит, 
летающие по воздуху солонки — ни в коем случае не начинайте проходить этот уровень 
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натощак. Ваша задача — просто неутомимо бежать вперед, ни на что не отвлекаясь. 
Солонки легко унитожаются при помощи самонаводящегося оружия. 

Перед тем как прыгнуть на газовую плиту, не забудьте ее выключить — здоровье 
Джима вообще-то восстановить легче, чем ваши нервные клетки. Если плиту выклю- 
чить невозможно (по причине отсутствия выключателя), разбивайте выстрелами яйца, 
висящие над плитами — бег по яичнице не так вреден для здововья. Постарайтесь 
также не проваливаться между плит — это приведет к безвременной гибели Джима. 


ЕГунит Уагмп 

Вас ждет один жаркий поединок с куском не то пиццы, не то еще чего-то съестного. 
Условно назовем его «огненной жрачкой». Этот аккуратно вырезанный ломтик, летаю- 
щий на тарелке, способен создать вам весьма серьезные проблемы. Ареной поединка 
станет коробка из-под пиццы. Как и при встрече с любыми другими боссами в любой 
аркадной игре, залог успеха — это изучение тактики противника. Это ведь не живой 
противник, а жестко запрограммированный персонаж игры, и по-другому вести себя он 
не будет. Тактика «огненной жрачки» проста до крайности — некоторое время она лета- 
ет над вами, а потом пытается пришибить вас тарелкой. После серии подобных попыток 
она приземляется неподалеку от вас и выдыхает струю испепеляющего пламени. Ваша 
контртактика должна быть не менее простой — от тарелки следует уворачиваться (пре- 
дугадать, куда шлепнется тарелка, несложно). Ну, а как только враг приземлился, стре- 
ляйте первым, не давая противнику выдохнуть струю смертоносного пламени. 

Очень приблизит окончательную победу и стрельба из самонаводящегося оружия 
по «огненной жрачке», когда она находится в воздухе. Но если самонаводящегося ору- 
жия у вас нет, вы и при помощи обычнейшего пистолета прекрасно справитесь с про- 
тивником, возможно, даже не потеряв ни одного процента здоровья. 


$ее Лт Вот, Воп Лт Воп 


Ну вот, наконец-то вы добрались до последнего уровня. Если вы думаете, что вас 
ожидает традиционный для всех аркад поединок с главным злодеем (а в этой игре тако- 
вым является Пси-Ворона), то вы глубоко ошибаетесь. Вам придется не драться с 
Пси-Вороной, а бежать с ней наперегонки к трону Принцессы. Так что — «На старт, 
внимание, марш!». 

Бежать вам придется на фоне некоего пси- 
ходелического индустриального пейзажа, опи- 
сывать который бессмысленно — сами все уви- 
дите. Главное достоинство вашего противника 
— способность перелетать через преграды, глав- 
ный недостаток, облегчающий вашу задачу — 
не слишком-то большая скорость бега. Если 
это состязание проходило бы на менее пересе- 
ченной местности, у Пси-Вороны не было бы 
никаких шансов. Обогнать соперника неслож- 
но, преодолевать встающие на пути препят- 
ствия — гораздо сложнее. Вам постоянно будет 
грозить опасность свалиться в бездну. 
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Для вас предназначены лестницы и переходы, окрашенные в белый цвет (Вращаю- 
щиеся спицы), а имеющие нездоровый зеленоватый оттенок — для Пси-вороны. Если 
хотите, вы вправе проверить это опытным путем, но увлекаться экспериментами не 
рекомендуем — у Джима может существенно сократиться количество жизней. 

Вращающиеся спицы уничтожайте при помощи пистолета, но их совсем не обяза- 
тельно расстреливать, если они вращаются по ходу движения — подобное устройство 
швырнет вас далеко'вперед. Правда, при этом вы потеряете 5% здоровья, но в этом нет 
ничего страшного — его легко восстановить. Все остальные препятствия, преграждаю- 
щие вам путь, также пытайтесь устранить при помощи пистолета. К ездящим по потол- 
ку электромагнитам можно прицепиться, используя липучку — на этом уровне есть 
места, которые возможно преодолеть лишь с помощью таких устройств. Падающая в 
некоторых местах с потолка буква / даст вам возможность совершить сверхдлинный 
прыжок. 

Незадолго до конца уровня у вас возникнет небольшая проблема — вам предстоит 
прыжок на очень длинную дистанцию. Если прыгать даже с самого края пропасти, то 
все равно для того, чтобы долететь до цели, требуется уж очень благоприятное стече- 
ние обстоятельств (у нас это несколько раз получалось). Скорее всего, раз за разом 
ваши попытки будут оканчиваться сокрушительной неудачей. Выход из положения 
прост: прыгая, не забудьте использовать парашют (клавиша «Огонь» в прыжке) — тогда 
вы благополучно приземлитесь на противоположном краю пропасти. Пробежав между 
прыгающих стальных шаров, прицепитесь липучкой к магниту и снова используйте 
парашют. | 

Ну, а теперь главный вопрос — почему же так важно обогнать Пси-Ворону? Чем это 
для вас чревато? Ответ однозначен — неприятностями. Вырвавшийся вперед враг по- 
лучает возможность несколько раз перекрыть вам дорогу и обрушить на вас тяжелые 
стальные шары. Если вас угораздило попасть в такую вот переделку — не мечитесь 
судорожно из стороны в сторону, а прикиньте траекторию движения шаров и попытай- 
тесь хотя бы методом проб и ошибок найти безопасную точку. Избежать потери здоро- 
вья вам не удастся, но, во всяком случае, вы останетесь целы. Если соперник первым 
добежит до трона Принцессы, он опустит рубильник и подаст на пол высокое напря- 
жение — несчастный Джим просто зажарится. Ну, аесли первым прибежит Джим — на 
противника упадет ... такси и раздавит его в лепешку. А вам останется только посмот- 
реть финальную заставку, а также получить информацию о том, кто трудился над со- 
зданием игры. 

Теперь вам придется либо проходить игру заново на более забористом уровне слож- 
ности, Либо с нетерпением ждать новых игр, посвященных приключениям знаменито- 
го суперчервяка. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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Со4аетаяег ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


ре Но ИИ М_мМм 
то: занимательная | и ‚ красочная игра с ‘обилием головоломок, а точнее, игра- 


И мка, ‘требующая большого` терпения, смекалки, внимательности и хотя 
‚еб ших познаний в виностранных языках. Вам неоднократно придется возвращаться 


Сюжет 


Прекрасная РАТИ была захвачена в плен , 
злым колдуном по имени ДАК$. Только храб- 
рый О11,7/У, забавное яйцо на ножках, может 
освободить РАЙХ. 

По ходу игры 9127У придется преодо- 
леть различные препятствия, собрать мно- 
жество предметов и правильно использовать 
их. Вы должны помочь другим персонажам 
игры, часть из которых также пострадала от май ео ие чеео 
злых чар САК$?а, а они, в свою очередь, по- | ао 
могут вам: 

сестра 017,7 — БОКА 

— миролюбивый ОУГАМ 

— пижон РЕМ, 

— большой любитель поспать ООХУ 

— дедушка СВАМО 0Г/7У. 

В начале игры вы можете выбрать один из пяти иностранных языков: английский, 
французский, немецкий, испанский или итальянский. В данном описании использован 
английский язык. 


Управление 
А-— посмотреть, какие предметы имеются у 011,7У в данный момент. 
В -— 1) Поговорить с кем-либо 


2) Войти в дверь или выйти 

3) Подняться или спуститься на лифте 

4) Взять, использовать, передвинуть в нужное «окошечко» или оставить какой- 
либо предмет. Одновременно можно нести не более трех предметов. Используется 
или оставляется предмет, крайний справа. Для использования нужной вещи переведи- 
те ее в крайнее «окошечко». Временно ненужные предметы можно оставить в любом 
месте и затем вернуться за ними. Запоминайте, а еще лучше, записывайте, где вы оста- 
Вили ту или иную вещь, и старайтесь положить ее на открытое место, чтобы легко 
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можно было отыскать, когда понадобится 
вернуться за нужным предметом. Вам при- 
дется часто заменять у себя одну вещь другой 
И также часто возвращаться за оставленным 
предметом. 

Когда предмет использован по назначе- 
нию, вы услышите звук, напоминающий лег- 
кий щелчок. 

С — прыжок. В ряде случаев необходимо 
прыгнуть по диагонали. Тогда одновременно 
нажимайте стрелки 3 и или Уи кнопку С. 


Советы 


Так как 017,7 У не имеет никакого оружия, 
избегайте столкновений с опасностями (под пауками проходите, когда те поднимаются 
наверх, улиток и крыс перепрыгивайте, от бабочек, птиц и капель уворачивайтесь). Паде- 
ние с большой высоты опасно для 917,7 У тем, что на несколько секунд он теряет возмож- 
ность двигаться и, если поблизости есть какая-то опасность (например, ползущая улит- 
ка), это может грозить потерей части жизненной энергии или даже целой жизни. 

Многочисленные фрукты, ягоды и сердечки, встречающиеся на пути, служат для 
восстановления жизненной энергии 017,7 У. 

Попутно необходимо собирать звезды, которых по всей игре разбросано аж 250! 
Исследуйте каждый уголок, чтобы не пропустить хотя бы одну звездочку. Если все 250 
звезд не собраны, вы не сможете попасть в башню ХАК$’а, вход в которую заколдован, 
и закончить игру. Поэтому внимательно осматривайте все вокруг. Появляющееся на 
экране число, составленное из серых звездочек, показывает, сколько звезд вам еще 
осталось собрать. 


Прохождение 


Путешествие начинается в Лесной Деревне (Тгеепоизе УТар?е) в доме ОТ У. Что- 
бы выйти из дома, возьмите ключ (0172у’5 Ооог Кеу) на верхней полке и используйте 
его у двери. 

Выйдя из дома слева, возьмите деревянную дощечку (а аг?е $гоп? рапЕ 07 \о09), а 
чуть дальше — ключ отлифта ВЕМ Па (®е Кеу ог Оеп71?$ аеуафог). Затем идите вправо 
и, пройдя под первым пауком, сразу же поверните налево, идите до неподвижного лиф- 
та и прыгайте вниз. Чтобы включить лифт, возьмите ключ (фе Кеу ог 1е ?гоип@ @еуафог), 
лежащий неподалеку. 

Далее идите вправо и перед ямой с кольями на дне используйте деревянную дощеч- 
ку. Пройдя по появившемуся мостику, возьмите опрыскиватель (а сап 0? зпарру меед 
КШег). Возвращайтесь клифту, поднимитесь наверх и идите направо до зеленого ядови- 
того растения, преграждающего вам путь (вплотную не приближайтесь, иначе съест и 
не подавится!). Используйте опрыскиватель, и растение-убийца навсегда будет обезв- 
режено. 

Вверху возьмите канат (а оп? еп? о тои горе) и затем пройдите немного вправо по 
нижней дороге. Возьмите ключ от дома ВЕМ2П’а(Оеп2й’5 доог Кеу), вернитесь немно- 
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го назад и поднимитесь наверх. Вы выйдете к «ничейному» дому без таблички с име- 
нем, дверь в который уже открыта. Пройдите мимо него влево. Увидев на дереве нс- 
большую горизонтальную площадку, прыгайте на нее. Рядом с пауком справа навер- 
ху есть крюк. С помощью каната переберитесь на другую сторону. Идите вправо, и 
вы выйдете к дому ОЕМАП?а. Включите лифт и откройте дверь в дом (к лифту 
ПЕМАПга можно попасть и другим путем, без помощи каната, пройдя направо по 
дороге от «ничейного дома»). 

В доме ОЕМАГГРа вы найдете хозяина замурованным 2АК5$’ом в куске льда. Он 
нуждается в вашей помощи! 

Пройдя чуть левее от дома, подберите пучок сухой соломы (а рЁе оЁ дгу гам) и 
положите ее в доме на табуретку рядом с куском льда. После этого пройдите вправо до 
самого конца. Найдите крюк (на дереве, рядом с пауком), используйте канат, и вы 
попадете на небольшую площадку. Там находится иконка с пергаментом. Нажав В, вы 
попадете в призовой уровень, где должны будете собрать картинку из бумажных квад- 
ратиков, используя любые кнопки и стрелки в нужном направлении, чтобы передви- 
гать фрагменты. Если уложитесь в заданное время, то получите дополнительную жизнь. 
В дальнейшем такие картинки встретятся еще несколько раз. 

Прыгнув вправо и вниз, вы окажетесь у входа в шахты. Пройдя чуть правее, возьми- 
те красно-белый гриб (а гед апд м|Ёе ши$йгоот). В шахте недалеко от входа лежит серый 
ключ от лифта к дому дедушки (\е Кеу юг Сгапа 0122у’$ @еуатог). 

Вернитесь в деревню. В «ничейном» доме возьмите ключ от дома дедушки (Сгапд 
0172у’5 доог Кеу). Дойвите до дома ВЕМАТга, пройдите мимо него влево и прыгните 
влево и вверх. Пройдя налево почти до конца, прыгните вправо на диагональную до- 
рожку, пройдите правее и подберите лежащую растительную звезду (а шазса| $4аг рап(). 
Вернитесь немного назад и прыгните вверх и влево на верхнюю дорожку. Пройдя ле- 
вее, вы выйдете к лифту, ведущему к дому дедушки. Включив лифт, поднимитесь на- 
верх и откройте дверь в дом с табличкой @.01. Поговорив с дедушкой, вы узнаете, что 
тот очень болен и нуждается в лекарстве. Возьмите рецепт, лежащий на буфете (ап 014 
тесте гесре). Посмотрев на него внимательно, вы увидите, что для приготовления 
лекарства вам необходимы три компонента: гриб, звезда и пузырек. Все это нужно 
использовать перед большим котлом, стоящим рядом с буфетом. Гриб и звезда у вас 
уже есть, а чтобы найти третий компонент, выйдите из дома и пройдите правее. Там 
вы найдете пустой пузырек (ап етрёу тесте 
ое) Бросив все три предмета в котел, вы 
получите пузырек с лекарством (а м Бо@е 
ог тефсте). Дайте лежащему дедушке выпить 
микстуру (В), и тот даст вам золотое яйцо (а 
\агт г2оеп 4га?оп е??), которое он нашел в 
шахте. Пока это яйцо вам не пригодится, 
так что можете оставить его где хотите 
(лучше где-нибудь внизу, чтобы быстрее 
можно было найти его, когда будет необ- 
ходим). 

Спуститесь на лифте вниз, пройдите впра- 
во, спрыгните с дорожки вниз и пройдите на- 
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лево до конца. Рядом с факелом лежит ключ 
от дома ООВА’ы (Оога?$ 4оог Кеу). Взяв его, 
пройдите вправо и в конце дорожки возьмите 
ключ от лифта дома ОУГАМ”а (е Кеу юг 
ОуУап’5 @еуафог). Прыгнув вверх и влево, вы 
попадете к дому ОУГА№’а. Включите лифт и 
поднимитесь наверх. Идите налево, пройдите 
мимо дома ООВА’ы и прыгните вниз. Встав 
на небольшую площадку, используйте канат в он 
и, перебравшись на другую дорожку, возьми- |! аз улаана 
те ключ от дома ОУГАМ\’а (ОУап?$ доог Кеу). совы 

Откройте дверь и поговорите с хозяином. Вы 
узнаете, что тот мечтает заботиться о зверьке 
по имени РОСЧТЕ, но никак не может поймать его. Может, вы сможете помочь ему? 

Имеющийся у вас канат в этой деревне больше не пригодится, оставьте его где- 
нибудь (лучше тоже внизу) и вернитесь к дому ВОКА’ы. Вы обнаружите РОВА?у пре- 
вращенной Заксом в лягушку (Эога \во Ва$ Бееп фигпе то а #то?!). Заберите лягушку и 
спускайтесь вниз, на землю. Возле лестницы вы увидите принца. Дайте ему лягушку, 
которую принц поцелует, и она превратится в прекрасную ООВА»у. В благодарность 
принц даст вам арбалет (сго$$Бо\). Оставьте его пока на земле (неплохо рядом поло- 
жить яйцо и канат) и снова поднимитесь на лифте в деревню. 

На правой от «ничейного» дома дорожке возьмите ключ от дома ОАТЗУ (Оа!5у’5 доог 
Кеу), снова спуститесь вниз до уровня, где вы обезвредили ядовитое растение, и пройди- 
те по нижней дороге вправо до конца. Прыгнув вверх и влево, вы выйдете к дому. 
Открыв дверь, возьмите ключ от дома ООХУ ()о2у’$ доог Кеу) и маленькую железную 
клетку (а та апта| саге). 

Внизу поймайте забавного фиолетового зверька (он разгуливает на нижних 
уровнях деревни), использовав клетку, когда тот поравняется с вами. 

Отнесите клетку с РОСТЕ (а саге сощатте Розе Те ЙиТе) РУГАМУу, и тот даст вам 
взамен маленькую корову, которую вы можете обменять на что-нибудь у торговца. 

Поднимитесь на лифте ОУГА№а наверх, пройдите направо до конца и спрыгните 
вниз. Внизу вы найдете гирю весом в | тонну (!) (а опе оп ме? ®. Снова поднявшись на 
лифте и пройдя вправо, повесьте этот груз на крюк. Мостик над вами немного опустит- 
ся, и вы сможете подняться наверх и попасть к дому ВОЙУ. Открыв дверь, вы найдете 
0О27У крепко спящим и не сможете поговорить с ним. Необходимо каким-то образом 
разбудить ВОХУ, но это вам пока не под силу. 

На данный момент в деревне вам больше делать нечего и пора отправляться даль- 
ше. Проверьте, не остались ли где-нибудь случайно несобранные звезды. 

Сейчас спускайтесь вниз. Оказавшись на земле, идите влево от лифта, захватив ка- 
нат и арбалет. По дороге подберите окорок (а фепфег ]отё оЁсооКед ват) и, спустившись 
под горку, используйте его, дойдя до первого дерева. В противном случае выскочит 
огромный лиловый зверь и изрядно потреплет вас. 

Пройдя еще немного, возьмите мешок с деньгами (а Веауу Ба? 0# 209 сот5$). Подойди- 
те к водопаду и дождитесь, пока из воды не появится большая бочка. Быстро прыгайте 
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на нее и перепрыгивайте на другой берег, не задерживаясь, так как бочка погружается 
обратно в воду. Здесь же вы найдете иконку с пергаментом. 

Продолжайте двигаться влево, пока не выйдете в город. Можете пока оставить здесь 
арбалет. Зайдите в первый тоннель и дайте мешок с золотом стражнику, тогда тот 
освободит вам проход. В каждом тоннеле наверху изображена карта-схема города, по- 
казывающая, как попасть на ту или иную улицу. Красной точкой обозначено ваше 
местоположение в данный момент. 

Пройдите по тоннелю, из которого ушел стражник. Вы окажетесь на Бридж-стрит 
(Ви9ге Эгее. Пройдя чуть вправо, возьмите бочонок с ромом (а Багге] о{ рга&е$ гит), 
а пройдя левее от тоннеля, вы найдете на мосту лом (а уегу $4гоп? сгомфаг). 

Возвращайтесь через тот же тоннель, откуда пришли‘. Зонтик (а ргоесйуе 014 итЬгеЙа), 
лежащий неподалеку, очень вам пригодится. Пройдите налево до второго тоннеля и 
выходите через него на Док-стрит (Воск 5гее). Справа стоит пиратский корабль, но 
вооруженный пират не пустит вас на него, пока вы не дадите ему бочонок с ромом. На 
корабле вам понадобятся канат, лом и зонтик. 

Поднявшись на корабль, идите по верхней палубе до двух ящиков, рядом с которы- 
ми на мачте есть небольшая горизонтальная площадка. Освободите одно «окошечко», 
но не оставляйте канат, он вам пригодится. Прыгайте по диагонали по площадкам 
влево и два раза используйте канат. Под развевающимся на ветру пиратским флагом 
возьмите колесо-лебедку (а рогсш 5$ утсй мчпее!), спрыгните вниз и оставьте пока ле- 
бедку и канат на корабле или на улице. Спуститесь в трюм и используйте лом на пло- 
щадке красного цвета. Под ней вынайдете ручную лебедку от ворот замка ДАКЗ’а (ХаК$ 
рогсш! $ ушей Папе). В правом нижнем углу в трюме возьмите динамит (з5оте $ИсК$ оЁ 
Аупатке). Исследовав все уголки и убедившись, что все звезды собраны, поднимитесь 
на верхнюю палубу и, освободив одно «окошечко», идите вправо по палубе до конца 
(возьмите с собой зонтик и динамит). Пират столкнет вас в воду, и вы должны будете с 
помощью пузырьков воздуха, поднимающихся со дна, подняться на поверхность, по- 
путно собрав все звезды, которые есть в воде. Красная линия показывает запас кисло- 
рода (охугеп), имеющийся у вас (кислород ограничен, так что поторопитесь!). 

Выбравшись на берег, возьмите акваланг (ап адиа ип? юг ипёег маег), прыгните в 
воду с левой стороны от корабля и сразу же выбирайтесь на берег. Идите влево до 
конца, до входа в итахту, подобрав по дороге гаечный ключ (а тасйте мгепсй). Акваланг 
пока можете оставить рядом с мостом. 

Спустившись вахту, с помощью гаеч- 
ного ключа запустите механизм, включаю- 
щий все лифты в шахте. Желательно иметь с 
`обой зонтик, так как с потолков всюду капа- 
ет ядовитая жидкость. 

Вернитесь к деревне, заберите золотое 
ЯЙЦО И, ИМея с собой динамит, яйцо и зонтик, 
спускайтесь всамый низ шахты. Увидев ваго- 
нетку, пока не садитесь в нее, а идите в про- 
тивоположную сторону. Пройдя через два мо- 1 р 
ста над раскаленной лавой, идите направо, : воза, пень ВЕ Е 
пользуясь лифтами, пока не выйдете к боль- ы—м—юм———_—_—иыи—и—иы—о 
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шому камню, преграждающему путь. Поло- 
жите динамит по середине между камнем и 
детонатором и используйте (В) детонатор. 
Камень разрушится, и вы сможете поднять- 
ся наверх, к дракону, плюющемуся огнен- 
ными шарами. Проскочив быстро направо, 
пока дракон не успел опомниться, положите 
золотое яйцо рядом с другим, которое нахо- 
дится там, и успокоенный дракон переста- 
нет изрыгать огонь. Рядом с яйцами в углу 
возьмите золотой трилистник (а $014 то 4 1758 
эпатшгоск). 

Возвращайтесь обратно, по дороге подо- 
брав топор (а Би 4реБи| ег” $ звагр ахе). Взяв акваланг, используйте топор, стоя на сере- 
дине деревянного мостика справа от шахты. Опустившись под воду, на одной из пло- 
щадок возьмите литавры (а ра о Бга$$ сутБа[5). 

Идите в деревню и используйте литавры над ухом спящего БОХУ. Он проснется и 
даст вам старый персидский ковер (а ИСК Рег ап ги?). 

Спустившись вниз, снова идите в город, прихватив с собой корову и трилистник. 
Войдя в первый тоннель, выходите на Бридж-стрит и пройдите налево до другого тон- 
неля. Пройдя сквозь тоннель, вы окажетесь на Док-стрит. Пройдите налево и зайдите 
в тоннель, расположенный между двумя фонарями, который выведет вас на Кастл- 
стрит (Са$Це 51тгее!). Пройдя направо до входа в замок, используйте у ворот лебедку- 
колесо, которая поднимет решетку. С собой у вас обязательно должен быть арбалет. 

Войдя в ворота (В), вы обнаружите, что из замка вас постоянно будут обстреливать. 
Ваша задача — с помощью арбалета сбить столько противников, чтобы все кружочки 
под надписью ЭТАТО$ стали желтого цвета. При попадании в вас снаряда один желтый 
кружок исчезает. Вы можете защищаться (В) и стрелять из арбалета (С), наведя прицел 
на противника, что не так просто, как кажется, так как неприятель очень быстро 
меняет свое местоположение. Когда вся линия кружков станет желтой, вы автомати- 
чески войдете в замок. В левой верхней части на площадке рядом со стулом вы найдете 
комплект сборного подвесного моста (а сотр! ее 9.1.}. горе Би ге КИ). Собрав все звезды, 
выходите из замка и вернитесь на Док-стрит. Пройдите по ней влево еще до одного 
тоннеля (по дороге вам снова встретится иконка с пергаментом) и по нему выходите 
на Кастл-стрит, в левую ее часть. Идите направо, пока не увидите стоящего человека, 
это торговец, который в обмен на корову даст вам волшебную фасолину (а таре ргееп 
Беап). Через любой из двух тоннелей рядом с торговцем выходите на Док-стрит и идите 
влево до лестницы, ведущей к кладбищу (рРгауеуагд). На кладбище, не доходя до коричне- 
вого здания, поднимитесь на холм и используйте подвесной мост, чтобы попасть к ключу 
с черепом (а Кеу ИВ а $Ки! шой®й. Взяв ключ, продолжайте идти влево и, выйдя с кладби- 
ща, дойдите до человека в зеленой фуражке, который преграждает вам дорогу. Дайте ему 
трилистник, и он с радостью уберется с вашего пути, а вы на том месте, где он стоял, 
рядом с табличкой с изображением фасолины, используйте свою фасоль. Вырастет ог- 
ромный стебель, уходящий в небо, за облака. Пока не поднимайтесь по нему, а, оставив 
рядом ключ с черепом, пройдите чуть левее и подберите спичку (а 4гу тай). 
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Сейчас вам придется проделать обратный путь, выйти из города и вернуться в дерев- 
ню. В доме РЕМИ Пга подожгите спичкой сухую солому, Лед растает, и освобожденный 
РЕМИП, подарит вам ласты для плавания (а ра! о{ Яррег$ Гог змйпитт?). Теперь можно 
и вволю поплавать! Плавать вы сможете, часто нажимая С и держа стрелку в нужном 
направлении. 

Спускайтесь вниз и идите вправо, по направлению к шахте. Надев акваланг и ласты, 
исследуйте весь подводный мир. По дороге к воде подберите кирку из нержавеющего 
металла (а Веауу дшу ги$ёргооГ). Она пригодится, чтобы отодвинуть под водой камень 
справа от затонувшего корабля, под которым вы найдете золотую монету (а |агзе 
2019 сот). На затонувшем корабле возьмите пустой сундук (ап етриу {теазиге све${). 

Выбравшись на крайний справа берег, возьмите мешок соли (а 1агре Бар оё заЙ). 
Теперь возвращайтесь к шахте и идите к вагонетке (неплохо прихватить с собой зон- 
тик). Держите одно «окошечко» свободным. 

Путешествие на вагонетке — это, пожалуй, самый трудный участок во всей игре 
(по крайней мере, первые несколько раз).Очень трудно с первого раза безошибоч- 
но проделать нужный путь. Здесь главное — внимательность и быстрая реакция. 
Вагонетка движется автоматически, и ваша задача - направить ее в нужном направ- 
лении с помощью стрелок, объезжая вагонетки со злобными существами и тупики, 
обозначенные знаками «кирпич». Пути очень запутаны, много ответвлений и тупи- 
ков, и имеются четыре выхода: в шахту, на берег, к иконке с пергаментом и под 
лестницу, ведущую к кладбищу. Рельсы, на которых находятся звезды, ведут к пос- 
леднему, самому дальнему выходу, где вы возьмете лопату (а ггауеетег$ ши@ду 5ра4е). 
Если вы попадете к другим выходам или в тупики (в тупике вы теряете жизнь!), 
значит, вам придется садиться в вагонетку снова и снова, пока вы не попадете под 
лестницу. Чтобы продолжить свае\путешествие, вам необходимо взять там лопату. 
Взяв ее, идите на кладбище и иснользуйте лопату в небольшой впадинке рядом с 
земляной кучей. 

В земле образуется яма, провалившись в которую, вы сможете взять пустое ведро 
(ап етрёу БисКей. Чтобы наполнить его водой, просто войдите в воду, которая рядом с 
ведром. 

Выбраться из ямы вы можете с помощью гимнастического трамплина (а гушпа$#с 
Боипсу {гатрей), установив его на верхней площадке под выходом на поверхность и 
прыгнув из ямы по диагонали. Ведро с водой 
отнесите к стеблю, выросшему из волшеб- 
ной фасолины. 

Пройдя левее того места, где вы нашли 
спичку, бросьте мешок с солью в яму с во- 
дой, на дне которой лежит бревно. Соль ра- 
створится и бревно всплывет, образовав по- 
добие мостика. Чтобы переправиться через 
яму, просто сойдите на бревно, а на противо- 
положном конце его выпрыгните на берег. 

Итак, у вас уже должны быть собраны все 
звезды в тех местах, где вы побывали. Сейчас 
вам нужно подняться вверх по стеблю и по 
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облакам, используя непрерывные прыжки по диагонали, чтобы добраться до заоблач- 
ного замка колдуна ХДАК$’а, находящегося слева. Эта не такая простая задача, так как 
на облаках нельзя задерживаться, иначе провалитесь вниз. 

К тому же, мешают бабочки, отбрасывая вас совсем не туда, куда нужно. Но попры- 
гав немного по облакам, вы приобретете некоторый опыт и без особого труда сможете 
добраться до замка. Этот путь придется повторить два раза, так как там вам понадобят- 
ся несколько предметов: ручная лебедка, ключ с черепом, ведро с водой, ковер, канат. 
Не забудьте собрать звезды, находящиеся на облаках, исследовав их и справа, и слева. 

Добравшись до замка, с помощью лебедки откройте ворота и ключом с черепом 
включите лифт. Исследуйте каждый уголок замка, чтобы не пропустить звезду. В од- 
ном из каминов лежит иконка с пергаментом. Перед участком с острыми шипами 
используйте ковер, а огонь в камине залейте водой из ведра. Найдите на потолке крюк 
и воспользуйтесь канатом, чтобы перебраться на другую площадку. Поднимитесь еще 
выше и Переберитесь на маленькую площадку на голубой кирпичной колонне. С нее 
прыгните по диагонали нанраво и вверх, и вы попадете ко входу вбашню 2АК$’а, кото- 
рый откроется только тогда, когда будут собраны все 250 звезд (когда вы возьмете пос- 
леднюю, появится изображение ОИ и сообщение, что вход в башню ДАК$?’а от- 
крыт). 

Пройдя в башню, вы увидите на самом верху злого колдуна ХАКЗ’а, а чуть выше — 
ОАТИХ, которая просит вас о помощи. Чтобы освободить ВАТУ, вам необходимо под- 
няться очень высоко по маленьким площадкам, попутно стараясь уворачиваться от 
огненных шаров, которые выпускает ХАК$. Это достаточно сложно и, по возможнос- 
ти, вам нужно иметь к этому этапу как можно больше жизней. 

Если вам все же удастся подняться на самый верх и освободить прекрасную РАТХУ- 
честь вам и хвала! 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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ГЕРАКП 2 
Игат Гиегаспуе/ П5пеу Гиегаспуе ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Предыстория 

На счету студии Уолта Диснея уже почти 
сорок замечательных полнометражных муль- 
тфильмов, многие из которых, без всяких 
оговорок, можно назвать полными шедевра- 
ми. Наши дедушки и бабушки когда- то выс- 
траивались в очередь к кинотеатрам, в кото- 
рых шла «Белоснежка и семь гномов» — аме- 
риканские союзники в годы войны поставля- 
ли нам по ленд-лизу не только тушенку, «вил- 
ЛИСЫ» И «студебекеры», но и диснеевские 
мультфильмы. Представляете, как в те вре- 
мена смотрелось на экране это яркое буйство красок, эта великолепная анимация! 
Согласитесь — и внаши дни жизнь без диснеевских мультфильмов была намного более 
серой и скучной. Вы ненадолго забываете о скучной серой реальности и переноситесь 
в настоящий волшебный мир — мир сказок братьев Гримм, Шарля Перро, Ганса Хри- 
стиана Андерсона, мифов и легенд разных народов со всех уголков земного шара. 

Но, увы, до сравнительно недавних пор вы могли быть лишь зрителем, ну а теперь 
у вас есть возможность наслаждаться мультфильмами в качестве не только зрителя, но 
и игрока — следом за вышедшим на экраны мультфильмом сразу же появляется посвя- 
щенная ему компьютерная игра. 

Игры по мотивам мультфильмов появлялись еще в те незапамятные времена, когда 
на рынке игровой техники безраздельно царили восьмибитные игровые приставки. 

‘Ныне об этих играх можно вспоминать лишь со снисходительной улыбкой — сход- 
ство между мультипликационными героями и героями этих игр было, как бы это по- 
мягче сказать, слегка поверхностным. Про анимацию и говорить нечего — жизнерадо- 
стные мультперсонажи перемещались по экрану с грацией бронетранспортеров и ша- 
гающих экскаваторов. Хотя зачем вспоминать позавчерашний день истории компью- 
терных игр? А вот день вчерашний все-таки можно вспомнить. Во всяком случае, мож- 
но с теплотой и любовью вспомнить замечательные платформенные игры по мотивам 
диснеевских мультфильмов, выпущенные фирмами От5пеу Зой\маге и Уивт. Навер- 
ное, вы еще не забыли эти старые хиты — Ааддт, Шоп Ка, Ллийе Воок. Эти игры, 
появившиеся в 93-94 годах на Зела Мерадпуе и ЗМЕЗ, обрели бешеную популярность — 
еще бы, это были первые игры, которые более или менее полно передавали великоле- 
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пие диснеевской мультипликации: между героями игры и их прототипами уже не было 
зияющей пропасти. К. тому же эти игры великолепно передавали и саму атмосферу 
великолепных мультфильмов, по мотивам которых они сделаны. Но технический про- 
гресс не стоит на месте — он движется вперед семимильными шагами. Технические 
возможности Зопу Р$ ни идут ни в какое сравнение с техническими возможностями 
шестнадцатибитных приставок. И если уж делать игры по мотивам мультфильмов для 
такой замечательной приставки, то эти игры по зрелищности должны не уступать, а то 
и превосходить шедевры, по мотивам которых они созданы. Итак, в 1997 году на экра- 
ны вышел очередной полнометражный мультфильм студии Уолта Диснея — Негсшез 
(Геракл). Не будем лишний раз хвалить великолепную графику и анимацию, превос- 
ходный диснеевский юмор, замечательную музыку — этот мультфильм вовсе не нужда- 
ется в лишней рекламе. 

Героем этого мультфильма стал Геракл — пожалуй, самый знаменитый из древне- 
греческих героев, сын Зевса, унаследовавший от него нечеловеческую силу, победи- 
тель разнокалиберных чудовищ, неустрашимый воин и все такое прочее. Правда, 
создатели мультфильма основательно перекрфили старые греческие мифы — какой- 
нибудь профессиональный историк, специалист по греческой мифологии во время 
просмотра этого кинопроизведения наверняка будет рвать на себе волосы, стучаться 
головой об стену и издавать нечленораздельные звуки. Но если вы не специалист по 
греческой мифологии, а обычный зритель, вряд ли вы будете оскорблены в своих 
лучших чувствах, тем более если учесть, что столь же бесцеремонно студия Уолта 
Диснея поступает и с Виктором Гюго, Шарлем Перро и прочими авторитетами (не 
говоря уж о том, что на старые сказки и легенды не надо закупать авторских прав). 

Согласно этому мультфильму Геракл является сыном Зевса и его законной суп- 
руги Геры (а не сыном Зевса и смертной женщины, как считали греки). Так и остал- 
ся бы Геракл на Олимпе, если бы не коварные планы Аида — повелителя подземно- 
го царства, одного из титанов (титаны были предшественниками богов-олимпий- 
цев, боги одержали над ними победу в так называемой титаномахии — войне с тита- 
нами) — он хочет освободить из неволи поверженных собратьев титанов и устано- 
вить свое господство над миром. Через семнадцать лет звезды должны занять нуж- 
ное Аиду положение, титаны вырвутся на своду и возьмут штурмом Олимп. План 
должен увенчаться успехом, но единственный, кто может сорвать этот незамысло- 
ватый план — это Геракл (вообще- то и согласно классическим мифам Зевс неус- 
танно плодил смертных героев именно на случай новых разборок с титанами). Но 
убрать Геракла не так-то просто — ведь он один из богов, и как следствие — бессмер- 
тный и неуязвимый. Благодаря коварству Аида новорожденный Геракл становится 
смертным, но ему удается сохранить божественную силу. Ну, а что будет дальше, 
догадаться несложно — Геракла ждут его подвиги (Аид будет заботиться о том, что- 
бы Геракл не скучал), любовь, ну, и разумеется, грандиозная битва, в ходе которой 
он спасает богов. 

Игра, созданная по мотивам мультфильма фирмой О15пеу Пиегасйуе, представляет 
собой настоящий шедевр — превосходное сочетание полноценной диснеевской муль- 
типликации и трехмерной графики, захватывающий с первой секунды игровой инте- 
рес, это не говоря уж о такой приятной мелочи, как обширные отрывки из мультфиль- 
ма, комментирующие драматические события, происходящие в игре. 
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5(а( Сате — здесь все ясно без всяких комментариев — начать игру. 

Разз\ог4$ — ввести пароль уровня, на котором вы остановились, или уровня, 
который вам просто больше понравился. Ввести пароль вам поможет подруга Ге- 
ракла — Мег. Она, повинуясь вашим командам, ходит вдоль постаментов с четырь- 
мя греческими вазами. На каждой вазе есть набор символов, из которых, собствен- 
но, и состоит пароль. При помощи клавиш «Влево», «Вправо» вы выбираете нуж- 
ную вам вазу, клавиша «А» заставит Мег вращать выбранную вазу, меняя символы, 
пока наконец не появится тот символ, который вам нужен, нуа когда все четыре 
символа выбраны, нажимайте на «А» — Мег скажет вам, временно исполняющему 
обязанности Геракла, что-нибудь такое ободряющее. После чего загрузится нуж- 
ный вам уровень. 


ОрнНоп5 - Настроечное меню 


Сопно!ег — Настройка клавиш управления. Если вам не нравится расстановка кла- 
виш по умолчанию (хотя она, на наш взгляд, вполне удобна), вы можете переназна- 
чить клавиши так как вам нравится. Поэтому поговорим лучше о тех действиях! кото- 
рые Геракл может совершить, повинуясь вашим нажатиям на клавиши. =” 

Ро\ег Рипсй — Мощный удар кулаком. Кулаки у Геракла — будь здоров, да и силуш- 
кой родители-олимпийцы не обидели. Живи этот герой в наши дни, он мог бы ударом 
кулака остановить тепловоз на полном ходу. Но поскольку Геракл жил не где нибудь, а 
В Древней Греции, кулаками в этой игре придется крошить нагромождения камней и 
разносить вдребезги мраморные колонны. Чтобы совершить подобное действие (кро- 
шение и сокрушение преград кулаком), держите эту клавишу нажатой до тех пор, пока 
индикатор энергии (что это такое см. «Игровой Экран») не переполнится, отпустите 
клавишу и полюбуйтесь разлетающимися по экрану обломками. Если вы недодержали 
клавишу, то получится просто другая разновидность обыкновенного удара кулаком. К 
сожалению, Геракл не может крошить и ломать все подряд, но узнать преграды, которые 
ему по силам разнести достаточно легко — подойдите к преграде вплотную и просто 
ударьте по ней мечом или кулаком. Если с преграды посыпались каменные крошки — 
значит, это уже не преграда, смело используйте «Мощный Удар». 

э\/ога — обыкновенный удар мечом. Меч в 
руках Геракла — весьма эффективное оружие, 
он наносит рубящий удар наотмашь, лезвие 
описывает широкий полукруг и все, что не ус- 
пело увернуться, получает тяжелые травмы и 
повреждения. Для рядового противника тако- 
го удара более чем достаточно. Мечом также 
можно устранять преградившие путь камни и 
колонны, но лучше все- таки использовать для 
этой цели «Мощный Удар». 

Рипсй — столь же обыкновенный удар ку- 
лаком. Геракл просто молотит кулаками пред 
собой. Нарвавшийся на серию ударов рядо- 
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вой противник быстро выйдет из строя, но 
лучше все-таки использовать в схватках меч — 
у него больше зона поражения. 

Литр — прыжок. Жизненно важное дей- 
ствие для героя любой платформенной игры. 
Что такое жизнь героя такой игры? Всего 
лишь длинная серия прыжков. Если вы хоти- 
те не просто прыгнуть, а за что нибудь схва- 
титься, удерживайте не только эту клавишу, 
но и клавиши направления — «Вверх», «Впе- 
ред» или «Назад», в зависимости от того, куда 
вам надо забраться. Клавишу «Прыжок» мож- 
но использовать и для ломания скал под ногами — для этого требуется подпрыгнуть 
вертикально вверх и в высшей точке прыжка снова нажать клавишу «Прыжок» — то, 
что у вас получится, впечатлит вас не менее, чем «Мощный-Удар»: Геракл обрушит свою 
тушку на ни в чем не повинные скалы и скалам не поздоровится. К. сожалению, ломать 
прыжком скалы можно далеко не везде (если бы ограничений не было, игроки бы только 
тем и занимались, что крушили несчастный ландшафт), а только там, где в скале есть 
широкая трещина, во всех же прочих местах Геракл будет просто сотрясать землю. 

зоипа — Настройки звуковых параметров. Не слишком полезный пункт меню — 
настроить громкость звука можно и непосредственно на телевизоре. 

Сатер|ау — Настройки сложности игры. 

Митбег оЁ ГЛуез — Количество жизней вашего Геракла или, иначе говоря, количе- 
ство попыток пройти уровень. С этой настройкой, наверное, все ясно — чем у вас 
больше жизней, тем дольше вы проживете. Тем, кто совсем не знает английского, 
напоминаем, что опе на этом языке означает один -— 1 (одна) жизнь, Ючг -— 4 (четыре) 
жизни. Сколько вам надо — решайте сами. Максимальное число жизней, которое мож- 
но набрать в этой игре — 9 (девять), больше, увы, не дают. Как только жизни закончи- 
лись — игру можно начинать проходить заново. 

ОИйси Ку — Выбор уровня сложности. Уровни сложности влияют на тяжесть по- 
вреждений, наносимых вам врагами, обилие врагов и препятствий. Всего уровней слож- 
ности три. 

Верпег — Начинающий. Название говорит само за себя — пройти игру не составляет 
никакого труда. Но зато и игра имеет меньшую протяженность — вместо десяти уров- 
ней вы можете пройти только восемь и так и не увидите финальной заставки. Но для 
того, чтобы набраться опыта, не помешает для начала пройти игру и на этом уровне 
сложности. 

Медшт — Средний. Этот уровень выставлен по умолчанию. Определенные слож- 
ности возникнут у вас на последних уровнях, а так ничего сложного — играть можно 
особенно не напрягаясь. 

Негсийап — Геркулесовский. Уровень для настоящих героев, способных совершать 
чудеса при помощи джойстика. Но зато на этом уровне сложности есть и такая полез- 
ная вещь, как так называемые «кредиты» — возможность продолжить игру после того, 
как у вас закончились жизни, на том же уровне, на котором вы скоропостижно сконча- 
лись с тем же начальным запасом жизней. Вы видите ожившую статую Зевса, который 
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подбадривает вас и вдохновляет на дальнейшую борьбу. Но если к дальнейшей борьбе 
вы не готовы — то можете и не брать «кредит», никто вас не неволит. 
Оици — Выход из меню. 


Вид игрового экрана 


В основном на экране вы видите красивые пейзажи древней Эллады и вашего героя, 
совершающего подвиги, но на экране можно найти и полезную информацию о состо- 
янии дел у вашего героя. 

Количество жизней у вашего героя. Это количество может колебаться от одной 
жизни до девяти. 

Индикатор здоровья. Вражеские атаки, столкновения с препятствиями наносят 
Гераклу повреждения, которые и отображаются на этом экране. Как только запас здо- 
ровья упадет до нуля, Геракл потеряет одну жизнь. ` 

Указатель энергии, необходимой для нанесениЯ«Мощного Удара». Что такое «Мощ- 
ный удар» и как его наносить см. ОрИоп$/Сопио4ег. 

Указатель используемого в данный момент оружия или защиты. По умолчанию 
Геракл использует обыкновенный меч, но по дороге он может разжиться эффектив- 
ным супероружием. Для того, чтобы сменить один вид оружия на другой вам придется 
нажимать клавишу «С». ` 

На обычных уровнях информация о герое находится в верхней части экрана, при 
встрече с каким- либо боссом в нижней части экрана появляется индикатор здоровья 
босса. На «бегательных» уровнях информация смещается в нижнюю часть экрана и 
среди этой информации отсутствует индикатор энергии для нанесения «мощных уда- 
ров» — ведь на таких уровнях надо именно бегать, а не кулаками махать. 


Полезные предметы 


Предметам даны произвольные названия, исходя из внешнего вида — так как в игре 
они вообще никак не называются. 

Синий флаг — здоровье. Позволяет лечить полученные в ходе совершения подвигов 
раны. 

Фигурка Геракла — Удлинитель индикатора здоровья. По мере того, как вы раз за 
разом подбираете этот предмет, индикатор здоровья у вас неуклонно растет, пока на- 
конец не достигнет предельной величины почти во всю верхнюю часть экрана. Как 
только вы взяли этот предмет — индикатор здоровья становится длиннее, но та часть 
индикатора на которую он удлинился, еще не заполнена здоровьем, так что придется 
поискать синий флажок. Если вы умираете, то начав заново со следующей жизнью, вы 
сохраняете ранее набранную длину индикатора здоровья, правда, заполнен он будет 
не до конца, но не хватать будет лишь той порции, которая восстанавливается при 
помощи одного синего флажка. От уровня к уровню длина индикатора здоровья, к 
сожалению, не сохраняется. 

Горшок — В этих горшках находятся фрагменты пароля — поскольку пароль состо- 
ит из четырех фрагментов, то и горшков на каждом уровне не более четырех. Найти их 
никогда не помешает. 

Буква из имени Геракла — На каждом уровне в труднодоступных местах запрятан 
полный комплект букв, из которых состоит имя Геракла. Если вы соберете их все, то по 
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окончании уровня у вас появится возможность сохранить состояние игры при помощи 
тетогу сагд. Если вы-еще не обзавелись подобной полезной штуковиной, то поиску 
букв вы можете не уделять особого внимания. 

Монеты — Совершение подвигов — это, конечно, в высшей степени благородное 
занятие. Но не следует забывать о грубой прозе жизни — жить-то на что-то надо. И 
Геракл помимо героических поступков занят еще и неутомимым собиранием матери- 
альных ценностей — благо, монет в Древней Греции было с избытком, просто под 
ногами валялись. По окончании каждого уровня собранные монеты конвертируются в 
призовые очки, в соответствии с очками определяется рейтинг вашего героя — за самый 
высокий рейтинг «Него» (герой) дают несколько дополнительных жизней, за самый низ- 
КИЙ — «2его» (полный ноль без палочки), как легко догадаться, не дают ничего. 

Шлем — Дает возможность некоторое (не очень продолжительное, к сожалению) 
время побыть бессмертным и неуязвимым. На бегательных уровнях он используется 
автоматически и начинает-действовать спустя мгновение после того, как вы его подобра- 
ли. На всех прочих уровнях его можно выбрать как оружие при помощи клавиши «С». 

Башмаки — Этот предмет встречается только на «бегательных» уровнях. Дает воз- 
можность разогнаться до приличной скорости и на полном ходу разносить вдребезги 
встающие на пути препятствия. К сожалению, срок действия этого предмета крайне 
быстро истекает. 

«Меч-молния» — Этот предмет, как и нижеперечисленные, дает вам возможность 
модернизировать ваше холодное оружие. Теперь ваш меч может стрелять молниями 
или, вернее, сверхмощными электрическими разрядами. Если вы просто нажмете на 
клавишу «Меч» и тотчас же опустите ее — вы просто выпустите молнию. Если вы будете 
удерживать эту клавишу, то из меча будет исходить поток электричества, этим потоком 
можно управлять при помощи стрелок крестовины. Крайне удобное оружие. Един- 
ственный недостаток (присущий и всем остальным видам супероружия) — ограничен- 
ность действия по времени, ноесли собрать несколько подобных предметов, то «меч- 
молния» будет действовать дольше. 

«Огненный меч» — Этот предмет заставит 
ваш меч стрелять самонаводящимися огнен- 
ными сгустками. Напрасно враг старается 
увернуться — безжалостный сгусток пламени 
настигнет его повсюду. Единственный недо- 
статок этого супероружия заключается в том, 
что часто враг успевает атаковать еще до того, 
какего настигло возмездие в виде сгустка пла- 
мени. 

«Меч-взрывная волна» — А этот предмет 
заставляет ваш меч испускать смертоносные 
волны, убивающие все живое, правда, радиус 
действия этой штуковины невелик и волны 
распространяются только в горизонтальной 
плоскости. Но против больших скоплений 
пикирующих птиц эта штука более чем удоб- 
на.Все супер-предметы — шлем, разновидно- 
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сти мечей действуют только на том уровне, 
на котором вы их нашли, на следующем уров- 
не вам придется искать их заново. Крометого, 
действие этих предметов ограничено по вре- 
мени. . 

Гермес — Это вообще-то не предмет, а 
древнегреческий бог — покровитель мошен- 
ников и спекулянтов, посланец Зевса. В этой 
игреему отведена роль, если так можно выра- 
ЗИТЬСЯ, «запоминалки» — если вы прошли 
мимо Гермеса, а затем вас одолели враги, то с 
новой жизнью вам придется проходить уро- 
вень не с начала, а с того места, где вы в пос- 
ледний раз встречались с Гермесом. 


Полное описание 
Уоч Ва5е 0.1.0. Курс молодого героя 


Заветная мечта Геракла — попасть на Олимп, стать одним из бессмертных богов. Но 
на Олимп так просто не берут, на всех желающих стать бессмертными и всемогущими 
на этой, в общем-то, небольшой горе места не хватит. Так что прежде чем попасть на 
Олимп необходимо стать героем. Геракл берет уроки геройского у сатира ... — это сво- 
еобразный аналог Иеды — учителя джедаев из «Звездных войн», такой же маленький и 
невзрачный, только не ушастый, а с рожками. Этот тренер обучал геройскому мастер- 
ству Персея и аргонавтов и вообще всех героев Древней Греции. Его заветная мечта 
сводится к воспитанию самого великого героя всех времен и народов. Вам не кажется, 
что сатир наконец-то обрел достойного ученика? Уровень очень длинный и вместе с 
тем очень легкий, каким и положено быть первому уровню. Ваша задача — рубить 
мечом (или разносить кулаками) подвешенные на веревках или на бревнах мешки. 
Как только очередная порция мешков успешно порублена, ваш учитель опускает ве- 
ревку с очередной куклой, изображающей жертву, которую вы спасаете. Эту куклу вам 
необходимо взять, иначе сатир не уберет препятствие, блокирующее дальнейший путь. 
Две из букв имени Геракла находятся как раз на бревнах, к которым подвешены меш- 
ки. На первом из них вам придется дважды совершить «мощный прыжок» (прыжок 
вниз), на втором прокрутиться на перекладине и прыгнуть вверх. Часть пути вам при- 
дется проделать по скалам, будьте внимательны — ищите трещины, которые можно 
разнести при ПОМОЩИ «мощных прыжков» — в тайниках, скрывающихся за этими тре- 
щинами, хранятся горшки с кусками пароля, буквы из имени Геракла и множество 
монеток и здоровья. 

В скалах вам будут встречаться стаи зловредных птиц, которые просто обожают 
пикировать на Геракла, если хотите, можете уничтожать их по одной при помощи меча 
или кулаков, но лучше устроить массовое уничтожение при помощи «меча-молнии». 

Перепрыгивая ямы с водой, не бойтесь свалиться вниз - не утоните, зато вас навер- 
няка покусают зубастые рыбы, прыгающие из ямы в яму. Возможно, некоторые слож- 
ности возникнут у вас в лесу. Дело в том, что что двигаться строго по прямой вы уже не 
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сможете — путь преградят деревья и скалы, 

никак не реагирующие на «Мощный удар». 

Наткнувшись на такую непреодолимую пре-` 
граду, обратите внимание на тропинку, ве- 
дущую вглубь экрана, подойдите к тропинке 

и нажмите клавишу «Вверх» — проблема ре- 

шена. 

Геракл поворачивается к вам спиной и уг- 
лубляется в лес, как только тропинка кончи- 
лась, он снова может двигаться влево или 
вправо, пока не наткнется на очередную пре- 
граду, которую можно обойти при помощи 
очередной тропинки. Внимательно обсле- 
дуйте лесной лабиринт — рядом с горшком с куском пароля (он находится на виду и не 
заметить его очень сложно) находится последняя буква из имени Геракла. 


Него’$ СаупНе!. Вызов для героя 


Изнурительные тренировки продолжаются. На этом уровне игра своим графичес- 
ким решением очень напоминает СгазН Вап41сщ — вы видите нашего героя со спины, 
а герой бежит по полностью трехмерным дорожкам и ущельям, преодолевая излишне 
многочисленные препятствия. Ассортимент препятствий весьма разнообразен — кача- 
ющиеся лезвия, падающие под ноги колонны, сходящиеся глыбы мрамора, катящиеся 
камни. Не будь Геракл сыном Зевса, ему и одного такого непреодоленного препятствия 
хватило бы, чтобы навсегда оставить мысли о том, чтобы стать героем. Возможно, пона- 
чалу уровень покажется излишне сложным, но смеем вас заверить, что в сравнении с 
дальнейшими «бегательными уровнями» это не более чем утренняя пробежка вокруг 
дома. Вы можете не только маневрировать, уворачиваясь от всяческих напастей при 
помощи клавиш «Влево», «Вправо», но и регулировать скорость движения Геракла: 

— при помощи клавиши «Вперед» вы можете заставить его дать газу 

— при помощи клавиши «Назад», наоборот, слегка притормозить 

— кроме того, вы сможете прыгать. 

Не забывайте о том, что бежать вперед, сломя голову, совсем не обязательно, го- 
раздо разумнее будет бежать как можно медленнее, удерживая клавишу «Назад». До 
конца уровня вы доберетесь медленнее, но зато целее будете — в вашем распоряжении 
будет больше времени для того, чтобы вовремя среагировать на грозящую вам опас- 
ность. Постоянно тормозить совсем необязательно, но вот перед препятствиями при- 
тормаживать просто необходимо, а когда до препятствия остаются считанные шаги, 
смело жмите «Вперед» и давайте газу. 


Сетаог’$ Еоге${. Лес кентавров 


Успешно окончив краткие курсы героев, Геракл отправляется в Афины. Ведь пока 
что он никому не известен, не совершил еще ни одного подвига, а герой не должен 
прозябать в безвестности, иначе какой же он герой. Но путь Геракла к Афинам лежит 
через лес, кишмя кишащий кентаврами (вообще-то настоящий, а не мультипликаци- 
онный Геракл славен еще и тем, что учинил бойню на горе Пелеон, где истребил всех 


О.С 


113 


кентавров, какие только попали в поле зрения). Это в мультфильме кеёитавр был толь- 
ко один, в игре их несколько больше, а тот самый кентавр из мультфильма поджидает 
вас в самом конце уровня. Кое-какие навыки хождения по лесу вы уже получили на 
первом уровне, вот только лес здесь куда более, скажем так, густой. К тому же он не 
лишен зловредных обитателей — помимо привычных уже птиц вам встретятся кентав- 
ры, грифоны и древнегреческие блатные. Всех этих врагов старайтесь не подпускать 
вплотную и наносить удар первым. Оптимальный выход из положения — использова- 
НИе «огненного меча» или «меча-молнии», позволяющих расправляться с врагами на 
солидной дистанции. Пару раз вам придется форсировать небольшие водоемы, перего- 
роженные грудами камней. Но камни не составляют для вас проблемы — к вашим 
услугам «Мощный Удар». Правда, на втором водоеме кое-какие проблемы вам созда- 
дут кентавры, разгуливающие на заднем плане и методично закидывающие вас камен- 
ными глыбами. Что бы не уворачиваться от этих подарков (а камни летят медленно, и 
увернуться от них не так сложно, но пока вы будете копить энергию для «Мощшного 
Удара», в вас успеют попасть как минимум два-три раза), не забудьте, прежде чем прыг- 
нуть в воду, подобрать шлем, обеспечивающий вам временное бессмертие. Времени его 
действия вполне достаточно для того, чтобы разделаться с каменными преградами. Вни- 
мательно исследуйте скалы — во первых в них есть уже знакомые по первому уровню 
трещины, скрывающие тайники, во- вторых ‚ в горах, как и в лесу, кое- где вы можете 
перемещаться вглубь экрана. В одном таком месте, не развернувшись вниз (Т. е. не 
вглубь, а вовне экрана), вы не сможете пройти дальше, в другом месте вы сможете найти 
тайник, скрывающий одну из букв из имени Геракла. Но вот наконец вы добрались до 
главного на этом уровне негодяя — помеси перекачавшегося культуриста и битюга-тя- 
желовоза (такими художники из студии Уолта Диснея представляют себе кентавров). 
Чудовище лесное бродит по водоему, на противоположном берегу которого сидит 
Мег — будущая подруга Геракла (какой же герой обходится без героини?). А внижней 
части экрана появляется индикатор здоровья противника. Вы рветесь в бой. Что ж, по- 
хвально, но увы, лобовая атака ничего не даст. Вы можете сколько угодно долбать его 
мечом, кулаками, «мощными ударами», супероружием, но лошаку-мутанту все будет 
нипочем. Вернее, вы можете долбать его не сколько угодно, а лишь до тех пор, пока 
кентавр не выбьет из вас дух. Действовать надо иначе — от вас требуется всего-навсего 
пересидеть атаки кентавра в безопасном месте, и как только он успокоится и повернется 
к вам спиной, вспрыгнуть ему на хребет. Конечно, вскоре он сбросит наглого наездни- 
ка, но каждая такая поездка отнимает у врага изрядную часть индикатора здоровья. 
Относительно безопасным местом, в котором можно пережить вспышки ярости у 
кентавра, является скальный уступ, на котором расположился Гермес. Как только 
Кентавр приблизился к уступу и атаковал (а атаки у него бывают двух видов — он или 
размахивает кулаками, или молотит копытами, причем вторая разновидность атаки 
наиболее опасна) вы подпрыгиваете, уворачиваясь от ударов (на воде увернуться, на- 
ходясь неподалеку от кентавра, фактически невозможно), а когда он успокоится и 
повернется к вам своим могучим задом, покидайте убежище и прыгайте ему на спину. 
Вам придется поступать так до тех пор пока у противника не иссякнет запас здоровья. 
Но вот запас здоровья у кентавра иссяк, обессиленный, он опускается в воду, но уро- 
вень почему-то не спешит заканчиваться. А происходит это потому, что вы еще не 
нанесли кентавру последнего удара (что-то вроде фаталити из Мопа! Котба() — подой- 
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дите к поверженному кентавру вплотную и нанесите «Мощный Удар». То, что после- 
дует за этим, наверняка заставит вас улыбнуться. По окончании уровня вы можете 
полюбоваться отрывком из мультфильма, повествующем о том, то Геракл безнадежно 
влюбился в Мег. 


В:а ОПуе. Большая олива 


Вот вы наконец в Афинах — столице Древней (как, впрочем, и современной) Гре- 
ции. Прекрасный город, в котором творил великий скульптор Фидий, вынашивал пла- 
ны разгрома персов великий полководец Мильтиад, правил великий политик Перикл. 
И вот наконец-то туда прибыл Геракл. Но увы, не видно ликующих толп, никто не 
бросает под ноги цветы, стада поклонниц не рвутся разорвать героя на кусочки. И все 
события не происходят только лишь потому, что афиняне не знают, что Геракл вели- 
кий герой. Да и откуда им знать, ведь он еще не совершил никаких подвигов. Так что 
пора браться за дело, создавать себе репутацию героя. 

Вас ждет долгая экскурсия по Афинским улицам. Леса мраморных колон, изящные 
портики и прочие красоты древнегреческой архитектуры. Но вскоре вам будет не до 
красот, помимо безобидных зевак и коз, по улицам Афин слоняются блатные с ножи- 
ками, вылазят из мостовой скелеты с мечами, с безоблачного неба в бегающих по 
улицам кошек ударяют молнии, и они уносятся прочь, оставляя за собой след из пла- 
мени — веселый городок Афины, одним словом. Перейти улицу и то проблема -— из 
глубины экрана несется поток колесниц, ни одна из которых и не подумает остано- 
виться, когда улицу переходит будущий великий герой. 

Разобраться с толпами рядовых врагов вы сумеете без проблем — вы уже умеете 
пользоваться мечом и супероружием. Потери здоровья при столкновении с колесни- 
цами весьма существенны лишь на уровне сложности Негсийап, так что улицы можете 
переходить без опаски — насмерть не затопчут. Тщательно исследуйте все закутки на 
пути — не забывайте прыгать по шестам и скакать по каменным платформам — после 
серии изнурительных акробатических упражнений вас, как правило, ждет приз в виде 
горшка с куском пароля, буквой из имени Геракла, не говоря уж о россыпях монет, 
удлинялках здоровья и прочих полезных вещах. Внимательно смотрите под ноги — на 
этом уровне тоже есть трещины, скрывающие под собой тайники. 

Есть на этом уровне и целых два босса — надо же все-таки доказать рядовым афиня- 
нам, что и от великих героев есть какая-то польза в решении повседневных проблем. 

Первой такой проблемой стал минотавр, 
свирепствующий на улицах Афин. Вообще-то 
он родом с острова Крит, где жил в персо- 
нальном лабиринте и питался греками, кото- 
рых скармливал чудищу злобный критский 
владыка. Убил это чудовище вообще-то со- 
всем не Геракл, а Тезей, но не будем приди- 
раться к подобным мелочам — ведь как бы то 
ни было, в игре его убить должны именно вы. 
Минотавр стоит на вершине лестницы на ко- 
торую вам, увы, не подняться, и швыряется в 
вас камнями. Вам следует поступить в точно- 
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СТИ также — если вы отойдете в крайний правый угол экрана, вы найдете там увесистый 
кусок мрамора. 

Возьмите его и отправляйтесь к минотавру, как кидать камни вы уже знаете, клави- 
ши «Меч» и «Вверх». Швырнув мраморную глыбу, возвращайтесь обратно в крайний 
правый угол экрана, где вы найдете неизвестно откуда взявшийся точно такой же кусок 
мрамора и поступайте так до тех пор, пока у минотавра не кончится здоровье. Уворачи- 
ваясь от камней, обратите внимание на то, что у перил лестницы находится мертвая 
зона, куда камни не попадают. Завалив минотавра, не забудьте отскочить в сторону — 
он скатится по ступеням лестницы и если эта увесистая туша угодит вам под ноги, вы 
распрощаетесь с изрядным куском здоровья. 

Второй проблемой, от которой вы должны избавить афинян, стала стая хищных 
птиц, утаскивающих в неизвестном направлении добропорядочных афинских граждан. 
Перед вами, если можно так выразиться, коллективный босс — босс, представляющий 
собой тесный сплоченный коллектив птичек. Ни в коем случае не принимайте за босса, 
большую птицу, преградившую вам путь в правой части экрана -— убить ее нельзя, но 
клюется она больно. Ваша задача — просто убивать птиц до тех пор, пока не иссякнет 
индикатор вражеского здоровья в нижней части экрана. Колонны птиц то летают на 
заднем плане вне пределов досягаемости вашего смертоносного оружия, то приближа- 
ются к вам -— в этом случае не зевайте, уничтожайте злобных пернатых. Можно, конеч- 
но, убивать птиц обычным мечом и даже кулаками, но в этом случае это занятие может 
растянуться очень надолго (к тому же атаки птиц приносят ощутимые повреждения). 
Так что используйте супероружие, самым оптимальным из которого является «меч- 
молния». После расправы над птицами вам останется только добраться до конца уров- 
ня, по дороге исследуя все мыслимые закоулки в поисках тайников. 


Нуага Сапуоп. Каньон, в котором обитает злобная Гидра 


Нашлась-таки работенка для героя. Спасибо Аиду -— он не даст вам скучать. Геракл 
становится для него головной болью номер один и он позаботится о том, чтобы вы не 
прибывали в бездействии. Мег сообщает Гераклу, что двоих детишек завалило камня- 
ми. Детишек завалило камнями! Отлично! То, что надо! Пойдем спасать. Но детишки 
оказались лишь приманкой -— в мрачном каньоне Геракла ждет встреча с Гидрой. Пе- 
ред вами один из самых впечатляющих и запоминающихся уровней в игре. 

Вообще-то в греческих мифах Гидра жила не совсем в каньоне, да и Геракл распра- 
вился с ней несколько иначе, да и выглядела она по-другому. В игре же Гидра представ- 
ляет собой что-то наподобие дракона, причем дракона полностью трехмерного и впе- 
чатляющего своей свирепостью. В самом начале поединка у Гидры всего одна голова, 
но если отсечь ее, на ее месте вырастают еще три головы, если отсечь одну из трех 
голов, появляются еще три и т. п. Настоящему, не мультипликационному Гераклу в 
борьбе с Гидрой помогал юноша, который прижигал у Гидры отрубленные головы, 
чтобы на их месте ничего не вырастало. Но и в мультфильме, и в игре Гераклу придется 
обходится без всяких подручных. 

Итак, вы можете бегать вокруг Гидры, вернее, вокруг той части, где у нее растут 
головы, зайти к ней с хвоста мешают каменные глыбы. Но пространства для маневра, 
тем не менее, вполне достаточно, во всяком случае в начале поединка. Сверху на вас 
обрушиваются кусачие головы Гидры и сыплется дождик из каменных глыб. Правда, 
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помимо глыб сверху падают еще и удлинялки здоровья, само здоровье и горшки с кус- 
ками пароля — так что хватай, не зевай. 

Тактика борьбы с Гидрой проста — как только очередная голова стремительно опус- 
кается вниз с прозрачным намерением укусить вас, уворачивайтесь и рубите эту голову 
к чертовой матери! И так до тех пор, пока у Гидры не кончится запас здоровья (запас 
голов, как легко догадаться, у нее не кончится никогда). Удобным местом для нанесе- 
ния ударов является промежуток между каменной глыбой и крайней головой — бегать 
между лесом голов, особенно в конце поединка, занятие небезопасное. 

После того как запас здоровья у Гидры упал до нуля, вам останется только насла- 
дится захватывающим зрелищем -— на Гидру падает сверху огромный булыжник, остав- 
ляя от злобной твари лужу зеленоватой слизи. Ну, а затем наслаждайтесь отрывком из 
мультфильма, в котором благодарные жители Афин поздравляют Геракла с первой 
одержанной им победой. 


“, 
“. 


Медуза” $ Вс. Логово Медузы 


И вмультфильме, и в игре вы не найдете все двенадцать подвигов Геракла, вернее, все 
одиннадцать оставшихся подвигов, в мультфильме они фигурируют мельком во время 
исполнения ансамблем муз песни о славном герое Геракле. Поэтому создатели игры 
решили приписать Гераклу один из подвигов совсем другого древнегреческого героя — 
Персея, который, как известно, прославился своей победой над Медузой Горгоной. 

Медуза весьма своеобразное существо, созданное больным воображением древних 
греков — женщина с колышущейся прической из ядовитых змей, заменяющихей воло- 
сы, и вдобавок ко всему имеющая неприятную для окружающих способность превра- 
щать взглядом все живое в камень. 

Персей поступил с ней просто — начистил щит до зеркального блеска и попросту 
говоря заставил Медузу посмотреться в зеркало, после чего ему не составило ни малей- 
шего труда отрезать у нее голову. 

Принцип уничтожения Медузы в игре в сравнении с греческими мифами не претер- 
пел особых изменений, но однократного использования зеркальной поверхности для 
отражения смертоносного взгляда будет, увы, недостаточно. Логово Медузы представ- 
ляет собой круглый зал с множеством колонн, Медуза находится точно в центре зала. 
Вы можете только лишь перемещаться по кругу, по пространству за колоннами, до 
Медузы вам никак не добраться. Но добираться до нее и не надо. Медуза атакует вас 
своим взглядом, напоминающим сдвоенные 
лазерные лучи зеленоватого цвета, ядовитыми 
плевками, которые облетают зал по перимет- 
ру, и периодически устраивает обильные кам- 
непады, кроме того, из земли периодически вы- 
лезают толпы нахальных скелетов. Как и во 
время предыдущего поединка сверху, помимо 
камней, падают еще и всевозможные полез- 
ные предметы — горшки с кусками пароля, уд- 
линялки здоровья, просто здоровье и монет- 
ки. От ядовитых плевков можно увернуться 
просто вовремя подпрыгнув вверх, во время 
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камнепада вам придется лихорадочно маневрировать, скелетов вы без особых затруд- 
нений мелко пошинкуете своим мечом. Ну, а как же бороться с Медузой? Как-как — 
при помощи ее взгляда, разумеется. Когда Медуза начинает «смотреть», прячьтесь за 
ближайшую колонну и пристальный зеленоватый взгляд разнесет колонну вдребезги, 
на месте колонны останется зеркало. Наверное, вы уже догадались, что следующую 
порцию взгляда следует пересидеть именно за зеркалом, оно вернет смертоносные 
зеленые лучи по обратному адресу и запас здоровья у Медузы станет чуть поменьше. 
Как только развалится последняя колонна и взгляд Медузы отразится в последнем 


зеркале, запас здоровья у этой твари упадет до нуля и вы сможете поздравить себя с 
очередной победой. 


Сусор’5 АНаск. Обуревший Циклоп Атакует 


Наверное, вы помните этот драматический момент из мультфильма — Аид отчаял- 
ся уничтожить Геракла при помощи всевозможных монстров и чудовищ (запас чудо- 
вищ не безграничен), отчаялся найти слабое уязвимое место у непобедимого героя, а 
время поджимает, скоро, очень скоро титаны должны пойти на штурм Олимпа и всту- 
пить в битву с богами-олимпийцами. 

Но слабым местом Геракла является любовь к Мег, которая находится всецело во 
власти Аида. И Геракл вынужден пойти на сделку — он отдает Аиду на сутки свою 
сверхчеловеческую силу, а Аид обещает, что в течение суток с Мег ничего не случится. 

Безумные титаны, олицетворяющие собой силы хаоса и разрушения, карабкаются 
по склонам великой горы и даже молнии Зевса не в силах остановить их. Ав Афины Аид 
отправляет одноглазого великана Циклопа (с которым вообще-то имел дело не Ге- 
ракл, а Одиссей) с заданием стереть с лица земли этот городишко и уничтожить Герак- 
ла. Перед вами один из самых сложных и самых впечатляющих уровней в игре. Придет- 
ся вам вспомнить навыки, полученные на втором уровне, — вас ждет долгая пробежка 
по рушащимся улицам Афин к разбушевавшемуся циклопу. Жители греческой столи- 
цы в панике — безумные толпы бегут прочь из города, рушатся стройные колонны, по 
мостовым змеятся уродливые трещины. Чудовище методично разрушает город и во 
весь свой великаний голос вызывает Геракла на бой. 

Да, нехорошо заставлять чудовище ждать. Гак что — вперед. Вы видите вашего героя 
со спины, перед вами простираются трехмерные улицы Афин, заполненные встреч- 
ным потоком перепуганных горожан, столкновения с горожанами чреваты потерями 
здоровья, правда, эти потери не столь велики, как при столкновении с колоннами и 
кусками стен, обильно сыплющимися вам под ноги. Кроме того, в двух местах прямо 
перед вами в мостовой возникают зияющие трещины. Падение в такую трещину ведет 
за собой немедленную и окончательную смерть. 

Не забывайте удерживать клавишу «Назад» — тогда вам будет легче огибать или пере- 
прыгивать горожан и падающие под ноги архитектурные достопримечательности, а также 
собирать полезные предметы, которые встречаются на пути чрезвычайно редко. Но вот 
как только перед вами появилась трещина, сразу жмите «Прыжок» и «Вперед». Не забы- 
вайте пробегать по лестницам — там, как правило, валяются различные полезные вещи. 

К счастью, с Циклопом сражаться вам не придется, вам нужно только лишь добе- 
жать до него. С этим уродом Геракл расправится в отрывке из мультфильма, который 
последует за этим уровнем — он просто выжжет Циклопу факелом его один единствен- 
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ный глаз. Но радоваться рано — оказывается, на Мег упала огромная мраморная ко- 
лонна. Геракл не в силах спасти свою возлюбленную (силу забрал Аид), ему остается 
только смотреть, как умирает Мег. Но... согласно условиям сделки с Мег ничего не 
должно случиться, во всяком случае, на нее не должны падать мраморные колонны. 

Условие сделки нарушено и сверхчеловеческая сила возвращается к Гераклу. А это 
значит, да, вы уже догадались — пора садиться на Пегаса и лететь разбираться с восстав- 
шими титанами, спасать бессмертных и всемогущих богов, которые оказались на по- 
верку не такими уж всемогущими. 


Тнап ЕПОВ+. Полетк Титанам 


Титаны, олицетворяющие собой силы хаоса и разрушения, уже близки к полной и 
окончательной победе над богами Олимпа. Еще и немного, и на мир опустится вечный 
непроницаемый мрак, миром будет править владыка загробного царства и живые будут 
завидовать мертвым, а мертвые будут завидовать живым. 

На этом уровне игра резко меняет свой жанр — перед вами уже не «платформа», а 
скорее «шутер» (от английского $1оо{ — стрельба) или «стрелялка», вернее, «леталка- 
стрелялка». Помните — были в свое время такие незамысловатые игрушки на тех же 
шестнадцатибитных приставках. Задача игрока в любом «шутере» — целеустремленно 
лететь вперед на каком-либо летательном аппарате (самолетике, космическом кораб- 
лике, а в данном конкретном случае — на Пегасе) уворачиваться от досадных помех и 
уничтожать врагов. Правда, самым распространенным графическим решением в по- 
добных играх был «вид сверху», нуа в этой игре вы наблюдаете за Пегасом и его седо- 
ком сбоку, но суть от этого нисколько не меняется. 

Управление на этом уровне немного напоминает управление на «бегательных» уров- 
нях — клавишами «Вперед», «Назад» вы регулируете скорость (соответственно, газ, 
тормоз), но клавиша «Прыжок», разумеется, не действует, зато действуют обе боевые 
клавиши — «Меч» и «Удар». 

С титанами вам, как и с Циклопом, сражаться, к счастью, не придется (титаны 
безумствуют на заднем плане — завораживающее и страшное зрелище), ваша задача 
просто долететь до конца уровня и освободить Зевса, по дороге вы можете освободить 
еще несколько не столь важных греческих богов, но если и не освободите, то ничего 
страшного не произойдет. 

Старайтесь держаться нижней части экрана — там, как правило, томятся пленен- 
ные боги, кроме того там находится изрядное количество полезных предметов -— в 
основном, здоровье и супероружие. И то и другое вам более чем пригодится. 

Супероружие будет незаменимо при уничтожении эскадрилий птиц, которые сна- 
чала дефилируют на заднем плане, а потом по извилистой траектории летят прямо на 
вас. Убитые птицы также служат источником здоровья и супероружия. Дважды путь 
вам преградит большая птица (размером с добрую четверть игрового экрана), убивать 
ее удобнее при помощи «меча-молнии» или на худой конец «огненного меча» — если в 
вашем распоряжении только обычный меч и кулаки, то скорее всего победителем в 
этой схватке станет гигантская птица. 

Титанов, мимо которых вам предстоит пролететь, всего четыре — они олицетворя- 
ют собой четыре основные стихии -— Огонь, Воду, Воздух и Землю. Когда вы влетаете в 
зону действия одного из титанов воздух наполняется водоворотами каменных облом- 
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ков, огненными вихрями, начинает идти дождь 
изледяных лезвий ит. п. (вид стихийного бед- 
ствия, преградившего вам дорогу, зависит от 
специализации того или иного титана) — в по- 
добных ситуациях лучше держаться верхней 
левой или верхней правой части экрана. 

К тому же не забывайте удерживать клави- 
шу «Назад» — не рвитесь вперед, тише едешь 
дальше будешь, пленный Зевс может и подож- 
дать — на небольшой скорости у вас больше 
возможностей вовремя среагировать на гро- 
зящие вам опасности. 

Но вот Зевс освобожден, длинный и изо- 
билующий опасностями полет остался поза- 
ди. Если вы играете на уровне сложности 
Бер1ппег, то можете себя поздравить — игра, 
можно сказать, пройдена. Вам останется толь- 
ко прочитать надпись, сообщающую вам о том, что настоящие герои играют на более 
высоких уровнях сложности. 

Но если вы настоящий герой и играете хотя бы на уровне сложности тедит, не 
говоря уж о Негсийап, вас еще ждут кое-какие захватывающие приключения. 

Вы можете полюбоваться отрывком из мультфильма, в котором Геракл лихо реша- 
ет проблему с титанами. Ну, а затем ... вы еще не забыли о трагической гибели Мег? А 
также о том, что виновник всех произошедших безобразий остался безнаказанным? 

Не забыли, ну вот и славно. Придется спускаться в загробный мир. Вообще-то 
смерть — процесс необратимый, но если речь идет о смерти возлюбленной великого 
героя, спасшего богов-олимпийцев, то тут уже ничего нельзя сказать наверняка — для 
великих героев нет ничего невозможного. 


Ра55аде М!ау оЁ{ Шегпа! Тогтеп+. 
Путешествие в загробный мир 


Для того, чтобы попасть в царство мертвых, нормальному человеку надо как мини- 
мум умереть. О том, чтобы пробраться в это уютненькое местечко будучи живым, 
казалось бы, не может быть и речи, как и о том, чтобы выбраться оттуда, будучи мер- 
твым. Но, как мы уже неоднократно говорили выше, для великих героев нет ничего 
невозможного. 

Вас ждет последний в этой игре «бегательный» уровень. Вы опять видите вашего ге- 
роя со спины, а он бежит во весь дух по полностью трехмерным пещерам, ведущим в 
глубины Царства Мертвых. Угольно-черные стены, стаи неуспокоившихся душ (без- 
вредные, но наводящие на мысли о бренности всего сущего) — так выглядит путь к Аиду. 

Путь вам время от времени будут преграждать излишне многочисленные трещины 
и разломы, через которые надо успеть перепрыгнуть (если вы не успели — одной жиз- 
нью у Геракла будет меньше), толпы скелетов, огнедышащие драконы, над вами будут 
пролетать колесницы-катафалки, оставляя за собой шлейф обжигающего пламени. 
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Как и на всех подобных уровнях, старайтесь держать как можно меньшую скорость 
(удерживайте клавишу «Назад») — у вас будет больше шансов вовремя среагировать на 
опасность. Но вот вы проделали этот долгий и трудный путь, теперь пора разбираться с 
вашим заклятым врагом — окончательно и бесповоротно доказать ему его неправоту. 


Уомчех ой $0115. Водоворот душ 


Уровень нельзя назвать особо сложным. В мультфильме Геракл сбрасывает Аида в 
водоворот душ и освобождает душу Мег. В игре никого никуда скидывать и освобож- 
дать не требуется — ваша задача — просто- 
напросто забить до смерти повелителя Цар- 
ства Мертвых при помощи меча или кулаков. 
Да и водоворота (вернее, душеворота), столь НИ 


впечатляющего в мультфильме, в игре, по \ \! )/ у 
существу, нет. \\ | () { чи 


Бой разворачивается в темном ущелье в 
самой глубине Загробного мира, на заднем 
плане проносится поток зеленоватых душ — 
декорации для финальной схватки подобра- 
ны, как всегда, на редкость мрачные. Аид ле- 
тает по воздуху и время от времени швыряет- 
ся в вас чем-то напоминающим эктоплазму 
(что это такое, вы наверняка знаете по муль- 
тсериалу «Охотники за привидениями»). Ваша 
задача — уворачиваться от атак противника и 
лупить его мечом, когда он окажется в преде- 
лах досягаемости — как видите, ничего слож- 
ного и никаких дополнительных советов здесь 
не требуется. 

Как только Аид повержен, можете отло- 
жить в сторону джойстик и наслаждаться фи- 
нальным отрывком из мультфильма — Геракл 
возвращает к жизни Мег, ну а затем его приглашают на Олимп — более достойного 
кандидата в боги представить сложно. Вообще-то в мультфильме Геракл в конце кон- 
цов отвергает подобную честь, предпочтя бессмертию и всемогуществу жизнь просто- 
го смертного вдвоем с Мег. Но создатели игры очевидно считают, что среднестатисти- 
ческий геймер, делая выбор между любовью и бессмертием, однозначно выберет бес- 
смертие и финал мультфильма в игре остается за кадром. Ну что ж, поздравляем — 
наслаждайтесь бессмертием и всемогуществом в компании богов и богинь (если верить 
греческим мифам то вечность эти боги проводили в бесконечных пьянках, разврате и 
ссорах друг с другом — веселое времяпрепровождение, одним словом) и, разумеется, 
ждите появления новых диснеевских мультфильмов и игр, сделанных по их мотивам. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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КНИГА ЯЖУНГПЕЙ 


Огпеу ® Количество игроков 1 ® Аркада 
Рейтинг 


бы не оставить ни обладателей Сеги, ни Денди, равнодушными к себе. Великолепная 
аркада, созданная еще в 1994 году по мотивам произведения Редьярда Киплинга «Мауг- 
ли», сыскала себе множество поклонников. В первую очередь она достигла головокружи- 
тельных успехов благодаря качеству графики, высокой степени увлекательности и пре- 


красно отлаженному игровому процессу. Тот, кто еще не прошел ее, с удовольствием 


диться великолепной шгрой. | Е _ У. 


Сюжет и принципы игры 


Большинство из вас, конечно же, смотрели мультфильмы, как российские, так и 
зарубежные, повествующие о приключениях Маугли. Поэтому помните и его друзей, 
пантеру Багиру, медведя Балу и питона Ка. Они, — наши неизменные спутники на 
протяжении всей игры, будут давать вам необходимые подсказки и советы. 

Принцип игры заключается в том, чтобы за определенное время исследовать лока- 
цию, в которой вы находитесь, и собрать необходимые вещи. А именно, — вам необходи- 
мо собрать определенной количество красных кристаллов, которые разбросаны в са- 
мых разных местах. Помимо этого нас ждут захватывающие поединки с боссами, а также 
всякой живностью, которой населены джунгли, типа обезьяны, попугаи и носороги. 

Игра идет на время, — на выполнение каждого задания у вас определенно количество 
песка в часах, который неумолимо пересыпается в нижнюю колбу. Чтобы вы все успели 
и все смогли на каждом уровне, я постараюсь дать вам как можно более точное и полное 
прохождение уровней и поединков с боссами. 


Управление 


Кнопка А — смена оружия 

Кнопка В — оружие 

Кнопка С — прыжок 

Кнопка зап — загрузка и пауза в игре 

Кнопки О-рад — движение 

Кнопка ® — смотреть вверх 

Кнопка Ф- смотреть вниз 

Кнопки +В — бросить банан вверх 

Кнопки &+«</3Э +В — бросок банана на 
бегу по диагонали 


Загрузка и меню 


Посмотрев ролик, в котором с вами поговорит Багира, вы попадете на загрузочный 
экран игры. Под надписью «Лил?е ВооК», помимо копирайтов внизу, находятся три 
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пункта. Первый, самый верхний, — это про- 
сто вход в игру с установками по умолчанию. 
Внизу Под ним находится пункт, который при 
нажатии его отправит вас в меню настроек. 
Здесь можно установить такие параметры, как 
сложность (аАНсиЦу), включить-выключить 
музыку и звуковое сопровождение (тизс 1$, 
зоцпа {Хх аге соответственно), прослушать зву- 
ки игры (зоипа {е5{), просмотреть титры 
(сге4и$), атакже установить по желанию кноп- 
ки управления (и1е2егз аге). Последняя над- 
ПИСЬ, «Ех», — выход из меню настроек. 

Третий пункт на экране загрузки, — про- 
смотр правил игры. Нажав его, вы сможете прочитать (правда, на английском языке), 
что, для того, чтобы пройти игру на уровне сложности Ргасисе, нужно собрать пятнад- 
цать кристаллов, из которых восемь обязательные. На уровне сложности Могта! не- 
обходимых кристаллов десять, а на сложном уровне, Оси, таких кристаллов две- 
надцать. Мы с вами будем собирать все кристаллы, чтобы, помимо того, чтобы пройти 
уровень, еще и добиться бонуса, но на уровне сложности Могта|, дабы не усложнять 
СЛИШКОМ СВОЮ ЖИЗНЬ. 

На игровом экране вас ожидает целая куча разнообразных показателей игры. В 
верхнем левом уровне, где нарисована голова Маугли, то есть его непосредственно 
жизнь, помимо нее приписана еще и цифра 3, — это количество ваших попыток, кото- 
рые вы можете потратить на то, чтобы завершить уровень. Чтобы умереть, вам потре- 
буется семь раз нарваться на врага (что практически невозможно, учитывая количе- 
ство призов, разбросанных по локациям, но, тем не мене, реально достижимо. За это 
время контур головы Маугли будет постепенно пустеть, и, когда замигает и в нем ниче- 
го не останется (но вы еще вроде как бегаете и машете ручками), вы откинете копыта 
(когда Маугли отправляется отдыхать, — это тоже весьма прикольно). Вверху посере- 
дине вы иногда будете видеть нужную для вас информацию, например, сколько вам 
нужно кристаллов найти на уровне, куда нужно идти и так далее. Справа вверху нари- 
сован кристалл, и возле него, — цифра, обозначающая количество несобранных кри- 
сталлов. 

Слева внизу нарисовано ваше оружие, которым вы пользуетесь в данный момент. 
Сначала это одиночные бананы, потом оружие будет все более и более разнообраз- 
ным. В центре внизу нарисованы песочные часы, а также время цифры рядом с ними. 
Это — ваши минуты, отведенные на завершение уровня. В правом нижнем углу снача- 
ла ничего нет, но в последствие туда может устанавливаться компас, при помощи ко- 
торого Маугли найдет нужные предметы. 


Полное прохождение 
1. Джунгли днем 


Для начала подпрыгните вверх и приобретите компас, — он сразу же начнет указы- 
вать вам дорогу к ближайшему кристаллу. Теперь пройдите немного вперед, и унич- 
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тожьте льва, бегающего внизу, при помощи бананов, либо прыгнув на него два раза. 
Собирая внизу призы, двигайтесь вперед, и подойдите к провалу. Перепрыгнув его, 
станьте на камень и дождитесь, пока обезьяна бросит очередной кокос. Теперь прой- 
дите вперед и станьте прямо под нее. Снова дождавшись броска кокоса, прыгайте на 
лиану справа от макаки и быстро лезьте вверх. Попав на ветку, сойдите с нее на обезь- 
яну два раза (после первого вернитесь на ветку, нажав кнопку 3) и уничтожьте. Пры- 
гайте влево, на камень, потом дальше, и, — готово, первый кристалл у нас в руках! 
Теперь упадите с этого камня (предварительно отправив отдохнуть бандерлога на про- 
тивоположной ветке) упадите вниз влево, — прямо под ним к ветвях дерева спрятался 
второй кристалл. Вернитесь к камню с доской и при помощи его запрыгните на самый 
верхний ярус. Убив льва, прыгайте с разбега (можно еще в полете с камня нажать 
кнопку «=, чтобы сместиться сюда) налево, на новую площадку, и возьмите третий 
кристалл. Прыгайте влево до конца и перед последним деревом в этом углу запрыгните 
на лиану. Сразу же поднимитесь вверх, и только оттуда прыгайте на кобру, которая 
бросается в вас камнями. Убив ее, возьмите за деревом жизнь и спуститесь вниз, на 
платформу справа, где прыгает обезьяна. Убейте ее и оттуда прыгайте за четвертым 
кристаллом, лежащим на ветке дерева. Взяв его, вернитесь при помощи лианы вверх и 
идите обратно, где на крайней платформе спрыгните вниз. Идите по нижней тропинке 
вперед, и уничтожьте обезьяну, болтающуюся на ветке (подпрыгнув с пригорка, сна- 
чала снимите ее бананом, а потом присядьте и добейте). После того, как доберетесь до 
обрыва, на котором найдете слона (он поставит флажок, символизирующий пройден- 
ную часть уровня) и очередной кристалл, верните назад, к камню с доской и запрыгни- 
те снова вверх. Пройдя вправо, убейте удава и возьмите кристалл. Теперь пройдите 
вперед и спуститесь на ступеньку ниже, — на противоположной ветке висит маска, а за 
листьями, хотя и не виден для нас, находится седьмой кристалл. Прыгайте туда и бери- 
те их, после чего подпрыгните вверх еще на одну ветку и возьмите ну вообще никак не 
видный кристалл. Затем, — кристалл внизу, под удавом (его можно убить весьма про- 
сто, — став внизу и направив банан вверх). После этого снова запрыгните на верхнюю 
ветку, и с нее перепрыгните вправо на уступ. Добравшись до его конца, вы найдете 
обезьяну и очередной кристалл (обязательные кристаллы собраны, осталось собрать 
только пять бонусных). Здесь же, в центре тропы, подпрыгните и уцепитесь за лиану, — 
слева вверху находится еще один кристалл. 
Теперь спуститесь вниз, туда, куда показывает 
компас, до нижнего яруса, и, убив льва, 
возьмите кристалл на камне вгоре. После это- 
го вернитесь по лиане вверх и, запрыгнув на 
самую верхнюю лиану, двигайтесь по расте- 
ниям вправо, на противоположный берег. 
Возьмите кристалл за слоном (а также песоч- 
ные часы, добавляющие время, и бумеранги), 
подойдите к нему (убив рядом удава) и спус- 
титесь, предварительно посмотрев вниз, по 
ступенькам. Здесь вам осталось собрать два 
последних кристалла. Завершив задание, по- 
дойдите к Багире, спящей внизу справа. 
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2. Великое Дерево 


Возьмите кристалл слева от себя (а также 
пару яблок), и ступайте вправо, внутрь ствола 
дерева. Там подпрыгните в левой его части, 
чтобы взять второй кристалл, секретный. 
Выйдите справа от дерева и перепрыгните на 
противоположную сторону провала. Здесь, 
убив скорпиона, возьмите в зарослях третий 
кристалл и компас. Теперь возвращайтесь на- 
зад и по лиане, взяв предварительно кристалл 
номер четыре, ползите на следующий ярус. 
Убив игуану, заберитесь на ветку выше по оче- 
редной лиане, и двигайтесь вправо. Здесь убейте обезьяну и муравьеда и возьмите кри- 
сталл в крайней части кустов на ветке, а также соберите связку бананов и яблоко. 
После этого подойдите к проему в центре дерева и нажмите кнопку №. 

Лифт отвезет вас на два пролета вверх. Выйдя из проема, пройдите направо и убейте 
бандерлога, и, перепрыгнув катящееся на вас бревно, возьмите очередной кристалл. 
Теперь идите к проему и спрыгните вниз, на ветку слева. Убив удава, возьмите кристалл 
и спрыгните еще на один ярус вниз слева. Здесь, сделав то же самое, что и на ярусе 
выше, спрыгните вниз и снова войдите в лифт. На этом этаже разделайтесь со скорпи- 
оном, прущим на вас слева, потом, — с мартышкой на ветке. Взяв кристалл, идите на 
противоположную сторону дерева и по лиане заберитесь вверх, где, убив очередного 
скорпиона, возьмите камешек. , 

Забравшись по лиане наверх, вы найдете слоненка рядом с камнем. Взяв его (ка- 
мень, а не слоненка), заберитесь на ветку справа. Убейте макаку, и, собрав призы, 
прыгайте с разбега на ствол дерева слева. Вы станете на маленький уступ, — с него 
можно войти внутрь дерева. Там вы, немного попрыгав, возьмете очередной кристалл. 
Таким образом, у нас их, несобранных, осталось три. Спуститесь назад к слоненку и 
пройдите сквозь ствол. Не пытайтесь свалиться вниз на провале, так как там вас ничего 
хорошего нет, и, обойдя по быстрому скорпиона и рой мошек, запрыгните на лиану 
слева и ползите вверх. Там снова быстро поднимитесь по следующей лиане вверх и 
разделайтесь с мошками и бабуином. Рядом 
возьмите кристалл и пообщайтесь со слонен- 
ком. Пройдя вправо через дерево, возьмите 
последние два кристалла и ползите по лиане 
вверх. Нас ждет сражение с Ка. 

Босс 1 — Ка 

Поединок весьма прост. За время про- 
шлых приключений Маугли, скорее всего, 
нашел какое-то дополнительное оружие, 
как-то: бумеранги, двойные бананы, орехи. 
Также были приобретены несколько масок, 
которые, при их установки вместо оружия 
дают вам неуязвимость на некоторое время. 
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В этом случае у вас будут обычные бананы. Но это того не стоит. Лучше просто иметь 
бумеранги и полную жизнь (если жизни нет, то ее можно взять до того, как поднимать- 
ся к боссу, поднявшись по левой стороне дерева). В этом случае вам практически ника- 
кого труда не составит убить Ка. 

При обладании бумерангами просто становитесь под голову питона и бросайте ору- 
жие вверх. В том случае, если бумерангов нет, придется немного побегать. 


3. Сопровождение 


Поднимитесь вверх по лиане и возьмите 
первый кристалл и компас. После этого прыг- 
ните на змею ниже, и, убив ее, возьмите вто- 
рой кристалл, а также маску. После этого 
быстро спрыгивайте вниз (прыгайте вдоль 
ствола дерева, и никогда не провалитесь) и 
езжайте на слоне на третий камень. Убив там 
обезьяну, вы возьмете третий кристалл. Пе- 
репрыгните вправо на следующий уступ, убей- 
те обезьяну, и, взяв кристалл у ствола дерева, 
полезайте по лиане вверх. Убив обезьяну, 
возьмите кристалл слева внизу на маленькой 
ветке, и после этого, перепрыгнув вправо, — 
еще один на такой же ветке. 

Спустившись вниз у этого дерева, вы найдете слоненка. Переберитесь вперед на 
большом слоне на следующий камень и убейте попугая. Езжайте дальше, проедьте 
одну обезьяну, «и на следующей вылезайте». Убив ее, поднимитесь вверх по лианам, и, 
убив еще пару попугаев и макаку, на ветке слева (маленькая) возьмите очередной кри- 
сталл. Гаким образом, нам осталось собрать еще восемь. При помощи двух лиан пере- 
беритесь на следующий берег, и, убив макаку на ветке, возьмите кристалл за деревом. 
Осталось семь несобранных. На слоне доберитесь до большой тропы, следующей по 
счету, и, убив двух львов и парочку макак (возле первой найдете кристалл), заберитесь 
наверх. Двигайтесь вправо по лианам, предварительно уничтожив попугая, прохлажда- 
ющегося здесь, и скоро доберетесь до ветки с кристаллом и обезьяной. Что с ними 
делать и сами разберетесь, следующий кристалл, — на ветке внизу. 

Спрыгнув вниз (остались только бонусные кристаллы), прикончите макаку и добе- 
ритесь до следующего камня, на котором можно взять кристалл. Теперь нужно взять 
кристаллы возле Багиры. Станьте на слона (если попали на того, который плюется 
водой, присядьте у него на шее, и вода в вас не попадет) и езжайте до конца локации, 
там подпрыгните и возьмите кристалл. Дождавшись, пока слева в провале снова по- 
явится слон, перепрыгните Багиру и скачите на камень. Поднимитесь вверх по лиане 
(нам осталось два камня), и, убив скорпиона, возьмите два камня. После этого можете 
идти к пантере. 


4. Река 


Поднимитесь вверх по лиане (по пути убив попугая справа), и, дождавшись, пока 
макака бросит очередной кокос, запрыгните на ветку и возьмите компас. Перепрыгнув 
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на лиану вправо, убейте обезьяну, заберитесь 
вверх и по круглым лианам двигайтесь влево, 


чтобы взять первый кристалл. После этого ув А ы 
1 Е 


спуститесь на землю у второго дерева и по- 
смотрите вниз. Дождавшись, пока мимо про- 
летит рыба, сойдите вниз и возьмите второй 
кристалл за деревом. Двигайтесь дальше по 
камням в воде, быстро перепрыгивая с одно- 
го на другой, так как они оседают под весом 
Маугли в воду. На противоположном берегу, 
убивлягушку, возьмите кристалл (можно сна- 
чала кристалл, так как лягушка вроде как уда- 
ренная, — совершенно не двигается и особой 
опасности не представляет). После этого заберитесь вверх по лиане и по навесным 
лианам двигайтесь влево. На краю лиан перехватите длинную и заберитесь вверх. Убей- 
те бандерлога и возьмите кристалл, потом убейте еще одного справа. Спрыгните вниз 
вправо, туда, где виден слоненок с флагом. Установив его, перепрыгните (убив сначала 
попугая) на противоположный камень справа и возьмите часы. После этого свалитесь 
вниз слева от провала, зажав кнопку 3. Вы упадете вниз на ступеньку, вверху найдете 
очередной рубин. Спуститесь на нижний ярус и посмотрите влево, — там в воде лежит 
крокодил. Прыгните ему на пасть, и оттуда сразу еще левее на камень, где найдете 
кристалл. Как только это сделано, сразу же скачите назад на крокодила и оттуда на 
другой камень, пока он вас не съел. После этого, перепрыгнув с камня на черепаху, 
плывите на ней до следующего камня, где стоит слон. Взяв флажок, поднимитесь на 
две ветки вверх по лианам и возьмите два кристалла (по дороге убив скорпиона) и часы. 
Оттуда перепрыгните на ветку справа вверху и двигайтесь вперед, пока не доберетесь до 
обезьян и кристалла. Взяв кристалл, спуститесь вниз и, взяв еще один, на двух черепа- 
хах переберитесь на противоположную сторону. При помощи лианы заберитесь на 
уровень выше и пройдите вперед. Увидев внизу слоненка, спрыгните вниз и возьмите 
кристалл. По камням скачите вперед до дерева и, убив муравьела, поднимитесь по 
лианам в самый верх. Двигайтесь на лиане сначала влево, до следующего дерева, где на 
маленькой ветке за листьями найдете крис- 
талл, а потом вправо, и, убив на верхней вет- 
ке скорпиона, возьмите два кристалла, а так- 
же часы. Спрыгнув вниз, вы найдете в углу 
последний кристалл. Пройдите налево, что- 
бы найти слоненка, и от него двигайтесь впра- 
во по камням, чтобы найти босса, — Балу. 
Точнее это и не босс вовсе, а даже бонус, — 
вам нужно будет собрать как можно больше 
фруктов, которые он в вас бросит, и при этом 
не упасть в воду и не захлебнуться. Чтобы 
камень не обвалился, нужно хватать все, что 


9 о. Джа 
бросает Балу, — только в этом случае вы смо- и Прил” 
жете набрать некоторое количество бонусов. 
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5. Балу и река 


Начав игру, поднимитесь на платформу 
вышеи, убив муравьеда, возьмите первый кри- 
сталл. Пройдите немного правее, и, убив ди- 
кобраза и попугая, возьмите сначала компас 
внизу, а затем, — кристалл на лиане вверху. По 
лиане двигайтесь вверх и уничтожьте сначала 
кучу мошек, а затем, — двух змей на ветках ввер- 
ху. Поднявшись еще выше, найдите слоника, 
и отсюда по лиане ползите вверх. Оказавшись 
на ветке, где сверху на вас летят кокосы, кото- 
рые бросает макака. Сбейте ее и возьмите ря- 
дом с тем местом, на котором она висела, третий кристалл. Теперь отойдите на ветку 
слева, — четвертый кристалл. Вернитесь на лиану и сползите по ней до самого конца, 
а оттуда прыгайте вправо на ветку, где сидит обезьяна. Спрыгнув еще ниже на один 
ярус, найдите здесь пятый кристалл. Вернитесь на лиану (запрыгнув сначала к слону) 
и двигайтесь вправо, пока не доберетесь до макаки с кристаллом рядом. Убейте бандер- 
лога и попугая, после чего перепрыгните на ветку справа и спуститесь вдоль ствола 
дерева на ярус ниже, — там лежит кристалл. Отсюда заберитесь по лиане обратно 
вверх, запрыгните на лиану под потолком, и, убив попугая, переберитесь на ветку спра- 
ва, где найдете восьмой кристалл. Спрыгнув ниже, — девятый. 

Перепрыгните через узкий провал на ветку справа, и, дойдя до ее конца, возьмите 
еще один кристалл. Теперь поднимитесь повыше, — справа кристалл в воздухе (один- 
надцатый). Теперь большой прыжок влево, по лианам поднимаемся в самый верх и 
ползем вправо до конца локации. Здесь, уничтожив обезьяну, возьмите кристалл в ку- 
стах под ней. Падаем вниз по стволу дерева и находим еще один кристалл. Осталось два. 
Спуститесь в самый низ, где отдыхает Багира, и, обойдя ее, спуститесь справа вниз. 
Перепрыгните на камень слева, где лежит змея, и она вас подбросит за кристаллом, 
после чего летите слева от Багиры. Пройдите еще влево и на следующей тропе найдите 
последний кристалл. Теперь можно подойти к пантере и попытать счастья в бонус- 
уровне перед следующим этапом. 


6. Деревня ГЫ АК ЧЕ 24 У. № 2 

Пройдите сквозь ствол дерева, и, убив бан- |аелиа 7 АТ 
дерлога, двигайтесь вперед по ветке. Увидев за 
растущим вверх отростком бревно, перепрыг- 
ните его, когда оно покатится на вас. Уцепив- 
шись за лиану, ползите вверх, где, разделавшись 
с летающей белкой и плюющимся удавом, 
возьмите первый кристалл, а также компас. 
Поднимитесь еще выше на ярус, и, уничтожив 
мошек, войдите влифт. Он отвезет вас в самый 
низ, где Маугли найдет, помимо кристалла, еще 
и часы. Убейте справа на ветке дикобраза и най- 
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дите третий рубин, а также соберите призы. 
Идите направо, и, добравшись до хижины, 
убейте на противоположной стороне провала 
обезьяну, повисшую на ветке. Перепрыгнув 
туда, найдите слоника и лезьте вверх по лиа- 
не. Здесь, убив обезьяну, соберите призы (в 
том числе и еще один кристалл) и вернитесь 
назад (спрыгнув вниз справа на ветке) к сло- 
ну. На лифте езжайте вверх и возьмите еще 
один, пятый кристалл. Двигайтесь назад, ко 
второму слева дереву, и на лифте двигайтесь в 
самый верх. 

С ветки делайте длинный прыжок влево и, 
оказавшись на лиане, заползите по ней на ветку и пройдите через дерево налево. Убейте 
дикобраза и по лиане ползите вверх. Ухватившись за следующую, поднимитесь на вет- 
ку, где сидит обезьяна. Убив ее, возьмите два кристалла и слезайте вниз на один ярус. 
Налиане переберитесь на ствол дерева и пройдите через него, после чего делайте длин- 
ный прыжок вправо. Прилетев клифту, езжайте на нем вниз и идите вправо, до хижины 
возле дерева. Если попрыгать внутри ствола этого дерева, то Маугли найдет еще два 
кристалла. После этого вернитесь на ветку, с которой совершали прыжок и по лиане 
ползите вверх. Убейте обезьяну на суку и проходите сквозь ствол дерева влево. 

Войдите в хижину и нажмите кнопку ®, — герой переместится в хижину справа. 
Пройдите направо до слона и найдите на этой ветке два кристалла (один в хижине). 
Прыгайте на следующую ветку и берите очередной кристалл (чуть-чуть виден из-за 
хижины). Теперь осталось собрать четыре. Вернитесь в хижину рядом со слоненком и 
нажмите кнопку ®, — она перебросит вас на ярус ниже. Выйдите и возьмите (предвари- 
тельно расправившись с муравьедом и скорпионом) маску. Пройдя вперед, возьмите 
часы и спрыгните на ветку ниже. Возьмите кристалл и идите направо, где убейте кобру. 
В конце локации, около яблока возьмете еще один кристалл. Осталось, таким обра- 
зом, всего два до бонуса. 

Двигайтесь налево и убейте обезьяну на сломанной ветке. С нее перепрыгните вле- 
во на ствол дерева и убейте еще одну макаку. Добравшись до хижины, войдите в нее, и, 
выйдя из другой, идите налево до упора в де- 
рево. Здесь подпрыгните и войдите в ствол 
дерева, — тут лежит предпоследний кристалл. 
Двигайтесь, после того как войдете в хижину 
рядом, все время теперь вперед по верхнему 
ярусу, и, перепрыгнув провал, вы найдете 
последний кристалл, а рядом, — босса. 

Босс 2 — три бандерлога 

Это очень простой босс, особенно если у 
вас есть нормальное (типа бумерангов) ору- 
жие. Просто подойдите к нему, чтобы босс 
активировался, и после этого сразу скачите в 
левый угол. Оттуда, когда макаки убирают 
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щит, бросайте по ним бумеранги. Кокосы, которые бросает верхняя обезьяна, будут 
попадать в ветку над вами, и не причинят вам никакого вреда. Когда энергия щита 
кончится (слева вверх), первый поединок с боссом вы выиграете. 

После этого обезьяны расползутся по комнате, — их теперь трое, и у каждой свой 
щит. Сразу же становитесь под ветку, на которой сидит ближайшая обезьяна, и, когда 
она начнет бросаться в вас кокосами, бросайте вверх бумеранги. После того как обезь- 
яна спрячется, отойдите в левый угол и стойте там, пока две другие обезьяны будут 
бросаться вас. Они не попадут, а вы дождетесь, пока появится первая обезьяна. Опять 
становитесь под ней и забрасывайте оружием. Когда верхняя макака будет уничтожена, 
отгуда же расстреляйте нижнюю и переходите к убиению последней, третьей. Для этого 
будет достаточно сесть на ветку, где сидела первая макака, и простыми бананами, сидя, 
стрелять (попадая, правда, только по руке; это займет некоторое время) в нее. 


7. Руины 


Двигайтесь вперед и, убив обезьяну, возьмите первый кристалл. Станьте на край 
обрыва и убейте синего павиана на противоположной стороне, после чего перепрыг- 
ните туда, и, взяв компас, прыгайте на следующую площадку впереди (будьте внима- 
тельны, так как кирпичи на краю могут обваливаться). Здесь уничтожьте дикобраза, 
пока он не бросил в вас колючки, и двигайтесь дальше, не спускаясь вниз, пока не 
доберетесь до следующего кристалла рядом с сердцем. Если у вас еще много энергии, 
не берите сердце, и двигайтесь вперед, предварительно уничтожив макаку на противо- 
положной справа площадке. Добравшись до кристалла на каря пропасти, возьмите его 
иналиане переберитесь вперед. Здесь разберитесь со скорпионом и обезьяной и возьмите 
четвертый кристалл. Теперь падайте вниз. Пролетев кобру и павиана, немного смести- 
тесь вправо, и, приземлившись, уничтожьте дикобраза. Возьмите пятый кристалл, часы 
справа, и возле слона, — еще один кристалл. После этого снова упадите в самый низ и 
при помощи змеи-пружины возьмите кристалл в самом правом углу. 

Идите влево, к камню с доской, и с их помощью запрыгните на самую высокую 
площадку, где сидит обезьяна, немного сместившись влево. Пройдя еще левее, вы най- 
дете восьмой кристалл. Отсюда пройдите до конца платформы и упадите вниз прямо 
под нее. Перепрыгнув провал в лево на платформу вверху, вы найдете еще два кристал- 
ла. Перепрыгните еще один такой же провал (будьте осторожны, у вас собрано необхо- 
димое количество кристаллов, а внизу лежит 
Багира, поэтому уровень может закончиться 
раньше, чем вы соберете бонус), убив там 
обезьяну. Запрыгните вверх на платформу, и, 
добравшись до змеи слева, подпрыгните с ее 
помощью вверх на колонну рядом. С нее до- 
беритесь до кристалла слева, убив павиана, и 
потом, — вправо, разделавшись с макакой. 
Осталось, таким образом, собрать еще три 
кристалла. Заберитесь по лиане, располага- 
ющейся слева от вас, наверх до тех пор, пока 
не увидите вертящийся череп. Он выбрасы- 
вает дротики, и вам нужно поймать момент, 
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когда он бросит дротик и повернется в проти- 
воположную сторону, и тогда запрыгнуть на 
платформу справа вверх, убить там обезьяну, 
и, пройдя немного правее, взять очередной 
кристалл. Двигайтесь до провала вправо и здесь 
спуститесь на лиану под вами, а с нее пере- 
прыгните на лиану справа. Прыгайте на обе- 
зьяну, и, убив ее, берите кристалл, а рядом, — 
флажок слоника. 

Убив слева обезьяну, прыгайте на лиану, 
потом на лиану слева,и оттуда, — на малень- 
кую платформу в этом же направлении. С нее, 
— на раскачивающуюся лиану и оттуда на плат- 
форму вверху. Пройдя влево, по большой лиане заберитесь наверх до того места, где 
сидит обезьяна, убейте ее и возьмите последний кристалл. Теперь падайте вниз рядом с 
лианой, и, попав на платформу, пройдите вправо, пока снова не свалитесь вниз. На 
этот раз прямо на Багиру. 


8. Внутри руин 


Уровень чрезвычайно прост в нахождении кристаллов, так как здесь они лежат 
прямо по пути вашего следования. Единственная загвоздка, — двигаться вам придется 
по кирпичикам, которые торчат из стены, и в том случае, если Маугли промажет, вто- 
рой попытки может и не быть. 

Убив попугая при помощи прыжков и бананов, двигайтесь вправо по кирпичикам 
(те, что покрыты трещинами, обваливаются через несколько мгновений после того, 
как вы на такой кирпич станете), пока не возьмете компас. Далее ваш путь лежит в 
этом же направлении по обваливающимся камням. Когда достигните первого не обва- 
ливающегося, присмотритесь, — из кирпича впереди вылезают иглы. Дождитесь, пока 
они исчезнут, и прыгайте вверх. Через несколько кубиков вы увидите, что дорога свора- 
чивает налево, и здесь вас ждет первый кристалл. Взяв его, прыгайте дальше в том же 
направлении, обходя колючки на камнях с шипами и не задерживаясь на обваливаю- 
щихся платформах, и, кода путь пойдет вверх, найдете второй кристалл, а также, ря- 
дом, — попугая. Убив птичку, возьмите в удоб- 
ный момент (кристалл лежит на камне с ко- 
лючками) камушек и скачите направо, где 
скоро обнаружите слоненка. Следуйте даль- 
ше в том же направлении, и к правом углу 
прыгайте на обезьяну. Убив ее, поднимайтесь 
вверх, — на нескольких камнях, расположен- 
ных близко друг от друга, вы найдете сразу 
три кристалла. Поднявшись вверх с крайне- 
го слева, убейте бандерлога и возьмите шес- 
той кристалл. Поднявшись немного вверх, вы 
увидите справа отдва кристалла, внизу и ввер- 
ху. Сходив за ними, вернитесь на прежний 
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путь, и двигайтесь влево. Став на третий по счету камень, тот, который не обваливает- 
ся, посмотрите вниз: под вами находится плохая платформа, и еще ниже совсем не- 
много видна еще одна. Став на вторую, быстро посмотрите вниз, и, прицелившись как 
следует, перепрыгните на нормальную платформу слева. Двигайтесь дальше, взяв два 
кристалла, по дороге вверх, и скоро найдете еще один камень. Поднявшись еще выше, 
увидите обезьяну на плаТформе. Заберитесь на камни и уничтожьте врага, после чего 
доберитесь до слоника вверху. ` 

Отсюда двигайтесь вправо, и, когда достигните (осторожнее с колючками) дороги 
наверх, сходите направо, — там лежат еще два кристалла. Вернувшись, пройдите по 
дороге налево вверх и запрыгните на перекрытие, где сидят обезьяны. Убив их и собрав 
два последних кристалла, двигайтесь напра- 
во, вас ждет сражение с королем бандерлогов 
Луи. 

Босс 3 — король Луи 

Убить босса очень сложно, а именно по 
нескольким причинам: он обладает сравни- 
тельно большим набором движений, и, если 
вы будете стараться обойти их все, у Маугли 
может кончиться время. Вотте движения Луи, 
с которыми вам придется столкнуться. 

1. Самое простое — Луи передвигается из 
стороны в сторону, размахивая руками. В этом 
случае его достаточно просто перепрыгнуть. 
Бить его в этот момент бесполезно. 

2. Стоит в углу и катит на вас по очереди два кокоса. Можно перепрыгнуть кокосы, 
и в перерыве между ними бросить пару бумерангов. 

3. Хватается за перекрытие вверх лапой и хвостом и, повиснув вниз головой, бросает 
два банана по диагонали. Можно просто присесть посередине экрана, чтобы бананы в 
вас не попали, и переждать, а можно прыгать в углу, одновременно бросая бананы. 

4. Становится на руку и бросает три банана на разных уровнях высоты. Чтобы избе- 
жать попадания, просто присядьте. В том же случае, если хотите еще и попасть по 
врагу, придется подсуетиться и иногда бросать 
бананы. 

После того как Луи будет убит, вам потре- 
буется еще с десяток секунд, чтобы выбрать- 
ся из руин, но компьютер сделает это за вас. 


9. Джунгли ночью 


Убейте обезьяну на противоположной 
платформе и ползите вверх по лиане, по пути 
убив летучую мышь. Забравшись на ветку, вы 
возьмете первый кристалл, а также, при помо- 
щи змеи, компас. Теперь, также при помощи 
змеи, прыгайте вправо вверх и ползите по ма- 
ленькой лиане. На ветке вы возьмете жизнь, а 
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также будете иметь возможность расправиться 
с обезьяной. Ползите вверх по лиане на плат- 
форме справа, и, найдя слоника и обойдя или 
убив скорпиона, возьмите второй кристалл в 
зарослях слева, рядом с совой. Убейте сову, по- 
том ее соседку справа, и забирайтесь вверх по 
веткам и лианам. Забравшись на самую верши- 
ну дерева, возьмите кристалл и по лианам ска- 
чите вправо, на следующее дерево. С ветки 
сбросьте обезьяну, и, убив ее, заберитесь на 
платформу. Двигайтесь вперед, и здесь и на сле- 
дующей платформе вы найдете два кристалла и 
слоника. Убейте летающую белку и прыгайте 
на длинную лиану справа, — вверху будет кристалл. Спрыгните на ветку справа, и, обой- 
дя скорпиона, возьмите кристалл в углу. Осталось, Таким образом, собрать еще семь 
камней. 

Спрыгните вниз, и, убив кобру, на каменной платформе возьмите кристалл. Упав с 
ее края вниз и зажав кнопку 3, вы прилетите еще к одному, после чего останется 
собрать всего лишь пять камней. Прыгайте вправо, и, взяв часы, разделайтесь с двумя 
белками и бандерлогом. Пройдите налево и спрыгните вниз, к слонику. Убив обезьяну, 
пройдите вправо и возьмите еще три кристалла (один за деревом). Теперь прыгайте на 
змею справа и вылетайте вверх. Осталось собрать два камня. 

Двигайтесь налево и при помощи лианы переберитесь на другую платформу. Дойди- 
те до ее левого конца и падайте вниз на яблоко, — Под ним находится платформа. Убив 
обезьяну, возьмите предпоследний кристалл и вылезайте наверх. Отойдите налево и 
при помощи лианы заберитесь на ветку со змеей. Летите еще выше, и, уничтожив на 
ветке обезьяну. Прыгайте влево и при помощи лиан заберитесь наверх, где находится 
последний кристалл (кроме обезьяны и белки). После этого двигайтесь вправо, в ниж- 
НИЙ УГОЛ. 


10. Пустоши 


Пройдите вперед, перепрыгивая огни (ине 
стойте на месте, иначе получите молнией под 
ребра), и свалитесь в яму, нажав кнопку «<, 
чтобы взять компас. Выберитесь наружу, убей- 
те шакала и свалитесь теперь точно также на 
противоположной стороне ямы, чтобы взять 
первый кристалл. После снова выбирайтесь 
наружу и ползите вверх по лиане. Обойдя 
скорпиона, двигайтесь влево по веткам и до- 
беритесь до лианы, ведущей вверх. Забрав- 
шись туда, возьмите кристалл, и, разобрав- 
шись с совой и мухами, прыгайте вправо, чтобы взять маску. По лиане заберитесь на 
следующую ветку, пройдите вправо, разберитесь с обезьяной и ползите снова вверх. 
Добравшись до самого верха, ‘собирая кристаллы, двигайтесь влево, и, добравшись до 
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конца, спрыгните вниз. Упав на ветку (заж- 
мите кнопку 3), ползите вверх и возьмите 
пятый кристалл за деревом. Отсюда, прыгнув 
влево на летучую мышь, отскочите от нее и 
возьмите шестой кристалл. 

Вернувшись на предыдущее дерево, пере- 
прыгните на следующее справа и свалитесь вниз 
справа вдоль его ствола, — возьмете еще один 
кристалл. Двигайтесь вперед, перепрыгнув яму 
и убив одного бандерлога, и на ветке на уровне 
древесины возьмете еще кристалл. Вернув- 
шись по ветке назад, свалитесь вниз, немного 
вправо, и, убив кобру и обезьяну, идите впра- 
во. Сойдите на ветку ниже, еще, и слева найде- 
те очередной камешек. Осталось собрать шесть кристаллов. Спрыгните вниз справа и 
найдите слоненка. Опуститесь еще ниже, и между двух огней найдете десятый камень. 

Рядом со слоненком запрыгните на лиану и идите влево. Когда ветка кончится, 
перепрыгните на ветку повыше, и с нее запрыгните на лиану вверху. Двигайтесь напра- 
во, и, перепрыгнув скорпиона, прыгайте с разбега вперед, чтобы долететь до ветки 
далеко справа. Здесь по лиане ползите вверх и разберитесь с обезьяной. Взяв часы и 
кристалл, заберитесь на лиану слева и сходите в эту сторону, Чтобы взять еще крис- 
талл. Потом идите вправо, и, расправившись с обезьяной и совой, спрыгните на одну 
ветку ниже справа и возьмите кристалл. Осталось два. Идите в правый угол, и, убив 
кобру, падайте под нее. Упав до самого низа, пройдите по ветке налево и свалитесь 
вдоль ствола дерева, чтобы взять последний кристалл. После этого падайте слева от 
дерева, — справа будет Шер Хан. 

Босс 4 — Шер Хан 

Поединок весьма прост с любой точки зрения. Вам всего лишь необходимо устано- 
вить оружие посильнее, и, прыгая со столба на столб, бить врага. Также иногда придет- 
ся прыгать через огненные обручи, которые бросает в вас нелюдь. В целом жизнь тигра 
кончится намного быстрее, чем ваша, особенно если у вас есть достаточное количе- 
ство орехов и бумерангов. 

Посмотрев небольшой ролик про маленькую девочку, которая поет песню про ее 
родную деревню, вам останется только почитать ролики. Все, абзац. 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 


АЛИК А АБАЯ ОАК 
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ХУ/ЧОЕЕ ЭТАКЕ 
УаАР В АЖУНГПЯХ 


Нестошс Ат5 ® Количество игроков 1 ® Боевик 
Рейтинг 


Предыстория 

По общей концепции и типу графики эта 
игра мало чем отличается от предшественни- 
ка. О незначительных различиях мы расска- 
жем чуть ниже. Ну, а начнем, естественно, с 
сюжета. Итак, вы довольно успешно разобра- 
лись с ближневосточным диктатором-манья- 
ком Килбалой, мечтавшим развязать Третью 
Мировую войну. Казалось бы, можно уйти в 
долгосрочный отпуск. Но не тут-то было — 
покой вам только снится. 

В Тихом океане кто-то взорвал атомную 
бомбу. На тихоокеанских атоллах,по традиции, проводит свои ядерные испытания 
Франция, но на этот раз французы тут явно ни при чем. И, похоже, ни одна ядерная 
держава не имеет отношения к этому взрыву. Судя по всему, бомбу взорвали частные 
лица. Ну, атомное оружие в руках частных лиц — это уже серьезно. Психически нор- 
мальному и законопослушному частному лицу атомная бомба ни к чему. Пока спец- 
службы ведущих держав ломают голову над этой загадкой, неизвестные злоумышлен- 
ники взрывают атомную бомбу на одном из островов неподалеку от побережья Южной 
Америки. Остров полностью уничтожен, на берег обильно проливаются радиоактив- 
ные осадки. 

Все! Хватит! Дальше такой беспредел терпеть невозможно. Службы слежения рабо- 
тают на грани своих возможностей, и вот одному из спутников-шпионов удается запи- 
сать разговор злоумышленников, несущих ответственность за все эти ядерные сюрп- 
ризы человечеству. Кроме того, спутник умудрился сфотографировать физиономии 
злодеев, и спецслужбам удалось их идентифицировать. Спокойномусну прогрессивно- 
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го человечества угрожают южноамериканский наркобарон Карлос Ортега и... кто бы 
вы думали — сынок генерала Килбалы! Если и папаша не отличался добродушием и 
миролюбием, то сынку вообще не свойственны никакие человеческие эмоции, за ис- 
ключением всепожирающей ненависти. 

Казалось бы, надо как можно скорее избавить мир от существования подобных 
маньяков, но проблема в том, что точное местонахождение баз Ортеги, затерявшихся 
в безбрежном океане южноамериканских джунглей, никому не известно. Зато Ортеге 
и Килбале-младшему известно точное расположение Вашингтона. Именно по столи- 
це Соединенных Штатов Америки террористы альянса Килбала-Ортега хотят нанести 
свой удар. Теперь вы должны защитить столицу, сев за штурвал боевого вертолета, не 
жалея ракет и патронов к крупнокалиберному пулемету. Эх, если бы и наше прави- 
тельство действовало с подобной решительностью, нанося ракетно-бомбовые удары 
по чеченским террористам и их сообщникам из так называемого «мирного населе- 
ния», не обращая внимания на истошные вопли «правозащитников». 

Для выполнения столь важной боевой задачи в ваше распоряжение предоставлен 
новейший вертолет Зирег СотапсПпе АКасКк Споррег (в дальнейшем вам придется пере- 
саживаться на боевое судно на воздушной подушке и даже на невидимый для радаров 
истребитель-бомбардировщик «Стелтс», но это в дальнейшем). 

Главное меню игры практически ничем не отличается от аналогичного меню Оезец 
э(ике, и мы решили не дублировать полностью идентичные описания одного и того же 
меню в двух разных играх (если у вас возникли вопросы по поводу Маш Мепи игры, см. 
соответствующее описание ОПезец Уи Ке). 

Подробнее следует остановиться лишь на одном пункте Мат Мепи — Споозе Уоцг 
Со-Р!Ио( (Выбор второго пилота — вашего напарника). На всякий случай напоминаем, 
что от выбора напарника зависит очень многое: именно напарник поднимает с земли 
при помощи лебедки или лестницы предметы и людей, наводит бортовое оружие на 
цель. Состав пилотов в этой игре, естественно, совсем другой (ваши партнеры по при- 
ключениям в Персидском заливе, очевидно, удалились на заслуженный отдых). 

Итак, кто же будет делить с вами кабину вашего боевого вертолета? 

Майк Сиерра (Мистер 3-Д). Только что окончил академию и, судя по всему, жаждет 
отличиться в настоящей боевой операции. С лебедкой управляется с ювелирной точно- 
СТЬЮ — «способен поднять с земли косточку от оливки». Но вот стрелять его в Академии 
так и не научили — «не способен застрелить 
даже белого тюленя на черном фоне». 

Скотт Антонио (Эго). Вояка до мозга кос- 
тей. Совершенно не представляет себе жизнь 
на «гражданке». Начисто лишен желаний, за 
исключением желания убивать террористов 
или еще каких-нибудь врагов. Кроме того — 
он никогда не спит. Своеобразная личность, 
одним словом. И слебедкой, и с гашеткой пу- 
лемета управляется на одинаково приемлемом 
уровне. Главное достоинство — всегда готов к 
бою, сохраняет спокойствие в самых крити- 
ческих ситуациях. 
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Грант Фостер (Еасетап). Пока что числит- 
ся в пропавших без вести. Профессионально 
работает с лебедкой, но при стрельбе горячит- 
ся и часто теряет контроль над собой. После- 
дние известия о нем поступали с берегов Юж- 
ной Америки. Отыщите его в джунглях, и вы 
обретете надежного напарника. 

Розалинда Д (Ликвидаторша). Еще одна 
потенциальная напарница, затерявшаяся в 
бескрайних южноамериканских джунглях. 
Обладает набором качеств, необходимых на- 
стоящему пилоту боевого вертолета — упор- 
на, вынослива, жестока. Единственный недо- 
статок — немного дрожат руки при стрельбе. При стрельбе из пулемета этот недоста- 
ток скажется на меткости, но при нанесении ракетных ударов точность попаданий у 
нее вполне приемлемая. 

Фенел (Дикий Бык). Еще один пропавший без вести. Самый идеальный напарник, 
какого только можно пожелать. И по происхождению, и по взгляду на мир он ковбой — 
ну, а какой же ковбой не умеет стрелять, а с лебедкой он справляется вообще идеально 
(чем лебедка хуже лассо?). Это парень отлично ориентируется в уголовном законода- 
тельстве всех штатов (в Америке каждый штат обладает своим УК), но к законам отно- 
сится крайне наплевательски. Найдите его в южноамериканских дебрях, и проблем у 
вас станет на порядок меньше. 


Режим карты 


Этот режим почти ничем не отличается от аналогичного режима в Оезец З{иКе. 

Вкратце напомним, что на игровом экране вы видите только показанные в изомет- 
рической проекции (вид сверху и немного сбоку) захватывающие события, происходя- 
щие в игре. Ну, а всю информацию о техническом состоянии вертолета, о ваших бое- 
вых задачах, о расположении и назначении полезных предметов и дислокации врагов 
вы можете почерпнуть из режима карты (этот режим вызывается нажатием клавиши 
5ТАКТ). Детальную, исчерпывающую инструкцию о том, как пользоваться этим режи- 
мом, вы можете прочесть в описании Пезец $ иКе. Поподробнее мы остановимся лишь 
на параметрах вашего вертолета. Ведь вы ведете новую боевую машину, а значит, и 
тактико-технические характеристики у нее совсем иные. 

Боекомплект, тип, а следовательно, и качество боеприпасов остались без измене- 
ний, Но вот их количество заметно возросло. 

Не|Яге — Ракеты «Адское Пламя». 9 Штук. 

Нудгаз — Ракеты «Гидра». 60 штук. 

Сип (Патроны к крупнокалиберному пулемету) — 1000 штук (а вот патронов стало 
чуть-чуть поменьше). 


Параметры вертолета 


Агтог (броня) — 1000 условных единиц (как видите, защита вертолета увеличилась 
почти в два раза). 
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Ече] (горючее) — 100 условных единиц (этот параметр остался без изменений). 

Гоа — количество человек, поднятых на борт. На борт вертолета, как и прежде, 
влезает 6 человек. На всякий случай напоминаем, что за каждого такого пассажира, 
высаженного на своей посадочной площадке, вам дается по 100 единиц брони. 

Глуе; — количество жизней. Жизней в начале игры у вас всего три. В дальнейшем их, 
естественно, может стать меньше (по мере того, как вас уничтожают враги), но может 
стать и больше (по мере того, как вы находите новые жизни). 


Прохождение 
Уровень 1 


Итак, вы должны очистить столицу Америки от заполонивших ее террористов. 

Вашингтон — это вам не аравийские пустыни, и действовать придется предельно 
осторожно. | 

Самое неосмотрительное, что вы можете сделать — это начать крушить все, что 
попадет в поле зрения. Вашингтонцы не так вас поймут, и еще долгое время спустя 
после этих событий они будут с тревогой смотреть на небо — не летит ли там ваш 
вертолет. Конечно, не следует забывать и поговорку — «лес рубят, щепки летят». 

Вы вполне можете разнести пару бензоколонок или гражданских машин, за это по 
окончании задания с вас снимут изрядное количество очков, но ничего страшного 
все-таки не произойдет. Но не советую вам уничтожать Белый Дом, Библиотеку Кон- 
гресса, расстреливать лимузин Президента — уровень придется начинать заново. 

Перед тем как начать разбираться с вашей боевой задачей, обратите самое присталь- 
ное внимание на врагов, с которыми вам предстоит столкнуться на улицах столицы. 

Нагу — в качестве основного боевого средства террористы используют обыкновен- 
ные автобусы, подвергшиеся модернизации — они обшиты бронелистами, и на них 
расположены пусковые установки для зенитных ракет. Подобное громоздкое средство 
противовоздушной обороны представляет для вас серьезную угрозу. Наиболее опти- 
мальная тактика — при помощи клавиши ЛпК уворачивайтесь, перемещаясь влево и 
вправо, и нещадно поливайте автобусы «Хелфайрами» или, на худой конец, дождиками 
из «Гидр». Самая самоубийственная тактика — зависнуть напротив автобуса и пытать- 
ся расстрелять его из пулемета. 

АЦаск Уап$ — легкие микроавтобусы тер- 
рористов, несущие слабое вооружение. Весь- 
ма уязвимая цель, но и террористы отнюдь не 
клинические идиоты — поодиночке такие ав- 
тобусы не ездят. А перекрестный огонь не- 
скольких таких машин — штука пренеприят- СОРЕ 
нейшая. Ребриеяние 

Помимо этой бронетехники вас будут ата- 
ковать и террористы-одиночки со стингерами 
и пулеметами. На карте они не обозначены, 
но и серьезной опасности не представляют — 
как показала практика, одной пули из крупно- 
калиберного пулемета более чем достаточно 


ШУ 
алка 


сего 


138 


МСТ 5ТЮКЕ 
м 


для того, чтобы отправить террориста на стрелку со своими далекими предками. А 
теперь перейдем непосредственно к боевому заданию. 

Что же вам надо спасти, а что, наоборот, безжалостно уничтожить? 

Мопитепе. Первоочередной целью злобные террористы ставят уничтожение свя- 
тынь американского народа — Библиотеки Конгресса (в ней, помимо книг, хранятся 
еще и первые копии почти всех американских фильмов, среди которых наверняка най- 
дется немало любимых вами кинопроизведений), памятник Вашингтону и мемориал 
Джефферсона. Главное, не терять времени — террористы вот-вот приступят к уничто- 
жению исторических памятников, они не будут терпеливо ждать, пока вы соизволите 
прилететь и уничтожить их. Не обращайте внимания на индикаторы топлива и боепри- 
пасов, стреляйте «Хелфайрами», кончились «Хелфайры», пускайте в дело «Гидры» — 
не жадничайте, медлить нельзя. Если памятники будут разрушены, вы получите наго- 
няй лично от Президента. 

Тегоп${ НОЗ. Вам предстоит изловить полевых командиров террористов, захватив- 
ших под свои штабы комплекс правительственных зданий. Конечно, эти здания оста- 
ется только пожалеть (во сколько обойдется налогоплательщикам их ремонт?), но 
ничего не поделаешь — придется крушить его прицельными ракетными залпами. Вы- 
бежавших из руин каждого здания террористов добивать совсем не обязательно — бе- 
рите их в плен. Они поделятся с вами ценной информацией о дальнейших планах тер- 
рористов. 

Саг Вотб5. Уничтожением памятников архитектуры планы террористов далеко не 
исчерпываются. Нет, они хотят еще и взорвать иностранные посольства, наверное, 
преследуя цель поссорить Америку с союзниками. Для взрыва посольств они собира- 
ются использовать начиненные взрывчаткой автомобили. Казалось бы, задача проста 
— найти и уничтожить автомобили-бомбы. Но, как это ни печально, вам неизвестно, 
какие именно автомобили, какой марки террористы собираются использовать в своих 
коварных целях. А уничтожать все автомобили подряд — далеко не лучшая тактика, в 
этом случае вас быстро отстранят от дальнейшего выполнения задания. 

Но не стоит паниковать раньше времени — плененные полевые командиры расска- 
жут вам, что это за машины и куда они движутся. Вся сложность заключается теперь 
лишь в том, чтобы успеть перебить эти автомобили до того, как они довезут свой смер- 
тельный груз по назначению. 

АкКБаг. Как всегда, спецслужбы заслали в стан врага своего специального агента по 
кличке Акбар. Агент обладает сверхценной информацией о дислокации баз террорис- 
тов и их дальнейших планах. Но поделиться этой информацией пока что не может, т. к. 
террористы раскусили его и заперли в подвале одного из домов. Информацию о его 
местонахождении вам предоставят все те плененные полевые командиры (в против- 
ном случае вам придется уничтожать все дома подряд). Теперь главное — снять охрану, 
состоящую из стингерщиков, разнести дом и подобрать секретного агента. 

Могогсаде. Очень ответственное задание — Президент на своем гигантском лиму- 
зине следует через город, наводненный боевиками, к месту своей работы — в Белый 
Дом. Ваша задача — сделать так, чтобы он доехал до Белого Дома в целости и сохран- 
ности: правительственный лимузин — машина, конечно, крепкая, но это, в конце 
концов, не танк и даже не бронетранспортер (надо ли говорить, что стрелять в лиму- 
зин вы не должны, если вам, конечно, не заплатил кандидат в Президенты от конкури- 
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рующей партии). Вы должны лететь чуть впе- 
реди лимузина, методично расстреливая все, 
что встретится на пути, вызывая огонь на себя. 
Оправдайте доверие Президента. Если бы за 
рычагами вертолета находились не вы, а кто- 
нибудь другой, он, возможно, и не отправился 
бы в путь по городу, ставшему ареной боевых 
действий. 

этрег. Вот вы и проводили лимузин до са- 
мых дверей Белого дома. Но это еще далеко не 
все. На крыше одного из правительственных 
зданий засел снайпер, который может создать 
проблемы всем, кто находится в Белом Доме. 
Убивать его нельзя ни в коем случае. Такое ответственное задание, как отстрел обита- 
телей этого здания, могли поручить лишь особо доверенному лицу, посвященному в 
сокровенные планы руководства террористов. Так что придется вам брать его в плен. 

При выполнении задания у вас, конечно, возникнут проблемы с горючим. Горючее 
почти всегда можно найти, уничтожив бензоколонку. Их можно ликвидировать, но 
будьте осторожны с гражданскими машинами, заправляющимися на них — они могут 
погибнуть при взрыве, и тогда по окончании миссии с вас снимут изрядную сумму 
ОЧКОВ. 

Боеприпасами вы сможете разжиться, расстреливая маленькие грузовички, кото- 
рые на карте обозначены как Атто Тгаск. Эти машины, как ни странно, не принадле- 
жат террористам, и за рулем, очевидно, сидят свои водители. Но тем не менее расстре- 
ливать грузовички надо — черт с ними, с водителями. Главное, боеприпасы! 

Чем только не пожертвуешь ради победы над террористами! 


Уровень 2 


Добро пожаловать в Южную Америку. Теперь ваше командование прекрасно осве- 
домлено о местонахождении вражеских баз и о том, какие планы вынашивают терро- 
ристы на этих базах. Планы все те же — развязать Третью Мировую, покорить мир, о 
чем же еще могут мечтать террористы? Так что работы у вас — непочатый край. Пер- 
вая южноамериканская боевая операция разворачивается в прибрежных водах, в це- 
лом лабиринте островов, напоминающих не побережье Южной Америки, а, скорее, 
извилистые и запутанные норвежские фиорды. 

Именно здесь, под прикрытием этих островов террористы выгружают контейнеры 
с плутонием, и где-то здесь спрятаны две атомные подводные лодки, которые не то 
уведены с американских военных баз, не то куплены у России. 

С какими же неприятными сюрпризами вам придется столкнуться на гостеприим- 
ной южноамериканской земле? 

Агтсог — скорострельная зенитка калибра [55 мм. Очень быстро разворачивается, 
еще быстрее стреляет, наносит значительные повреждения, но практически безза- 
щитна против «Хелфайров» и даже «Гидр». При атаке пулеметами, возможно, вам уда- 
стся уничтожить зенитку, но полученные повреждения будут просто чудовищными. 
Бронирование 100 условных единиц. Сила выстрела 25 условных единиц. 
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Сил Воа* — хорошо вооруженный катер. Такие катера станут вашей основной го- 
ловной болью, когда вы пересядете на судно на воздушной подушке. Но и для вертоле- 
та они представляют серьезную опасность. Избегайте больших скоплений этих суде- 
нышек, при поединках один на один маневрируйте, перемещаясь влево- вправо. Бро- 
нирование 100 условных единиц. Сила выстрела 75 условных единиц. 

А теперь о ваших боевых заданиях 

Мауу 5еа5 — спасение плененных террористами моряков с погибших судов. 

Отпускать их на волю никто не собирается. Главное в этой миссии — четко отде- 
лить зерна от плевел — своих от чужих. Своих надо взять на борт, а чужих уничтожить 
— не перепутайте. Если вы уложили всех своих, можете начинать задание заново. На 
всякий случай напоминаем, как отличить своих от чужих — чужие стреляют, свои в.это 
время мирно стоят в сторонке. 

Веспс Еепсе — вам предстоит добраться до стоянки судна на воздушной подушке. 
Отогнать от него террористов, а затем пересесть на его борт. 

Войдя в режим электронной карты, вы обнаружите, что у этой посудины совсем 
другие параметры, нежели у вашего вертолета: 

Бронирование (Агтог) — 800 условных единиц. 

Горючее (Еце!) — 100 условных единиц. Размер топливных баков — такой же, как и 
у вертолета, но, если мы не ошиблись, горючего хватает на большее расстояние. 

Совсем иное и вооружение: 

Мины (Мштез) — 9 штук. Очень эффективны, если оставить их на пути следования 
вражеской подводной лодки или катера. Но для этого нужно увлечь эти транспортные 
средства в погоню за собой. Расставлять мины где придется не рекомендуется — их 
мало, они очень эффективны, и расходовать их нужно по прямому назначению. 

Ракеты (КосКе{) — 50 штук. По убойной силе эти безымянные ракеты примерно 
эквивалентны «Гидрам». 

Патроны к крупнокалиберному пулемету (Сип) — 1000 штук. Это судно на воздуш- 
ной подушке одинаково легко преодолевает и водные преграды, и движется над сушей. 

Очень маневренно, что дает ему преимущества в поединках с орудиями и катерами. 

‚ К тому же у вас появляется уникальная возможность сбивать на полном ходу пеших 
террористов. Единственный недостаток этого средства передвижения заключается втом, 
что на нем неудобно брать предметы — от неосторожного толчка корпусом они имеют 
неприятную склонность взрываться. Берите предметы, развернувшись к ним бортом. 

Ри\мопиит. Вам предстоит долгая охота на катера, перевозящие контейнеры с плуто- 
нием. Атакуйте катера, уничтожайте их и подбирайте оставшиеся после них контейнеры 
(они не тонут). Часть контейнеров уже переложили на грузовики, чтобы уволочь вглубь 
континента. При атаке на грузовики не забывайте а том, что это не такие уж беззащит- 
ные цели — с их бортов будут отстреливаться «стингерщики» и прочие гранатометчики. 

Е-15 РПое. Теперь на очереди спасение пилотов со сбитого Е-15. Они уже окружены 
плотным кольцом террористов. Но не спасти коллег-пилотов — представляете, какой 
это будет позор. Ваш опыт по спасению военнопленных уже достаточно богат, и ка- 
кие-то советы вам вряд ли понадобятся. 

Миеаг 5и6. Спасенные пилоты поделятся с вами информацией о местонахожде- 
нии вражеских подводных лодок. Очевидно, эти храбрые ребята пытались их потопить, 
но что-то им помешало. Атомная подводная лодка — это вам не легкий катер. 
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Посмотрите на показатель оронирования 
этих субмарин — 500 единиц! Кроме того, они 
могут еще и отстреливаться — их огонь спо- 
собен послужить причиной серьезных непри- 
ятностей. Эффективным средством борьбы с 
атомными подводными лодками могут стать 
мины. Но если мины кончились или подвод- 
ная лодка стоит неподвижно и поливает вас 
огнем — обратите внимание на то, где разме- 
щено ее вооружение. Субмарина поливает вас 
огнем из вращающейся башни. Встаньте так, 
чтобы между башней и вами находилась руб- 
ка. У вражеских подводников хватит ума не 
крушить собственную лодку, и вы окажетесь в относительной безопасности, чего нельзя 
сказать о противнике. 

После того, как все лодки отправлены на дно, возвращайтесь к покинутому верто- 
лету, пересаживайтесь на его борт и летите на базу получать похвалы от начальства. 


Уровень 3 


С побережья действие игры переносится вглубь южноамериканского континента 
— в самое сердце непролазных джунглей. Где-то там находятся тренировочные лагеря 
террористов, и именно там спрятан атомный реактор, для которого везли изъятый 
вами плутоний. Вас ждет еще одна боевая операция. 

Перед подробным разбором вашего боевого задания, как всегда, несколько слов о 
новинках вражеской техники. 

эпеп4ап — трофейная зенитная самоходка. До нашей «Шилки» ей, конечно, дале- 
ко, но тем не менее эта машина — противник для вертолета более чем серьезный. 

Тем более, что количество «Шериданов» превосходит всякие нормы приличия. 

Не жалейте на эти бронемашины «Хелфайров», им-то ведь совсем не жалко тратить 
на вас снаряды 20 мм пушек. Бронирование 105 условных единиц. Сила выстрела 30 
условныхединиц 

А теперь самое время приступить к разбору вашего задания. 

Тгаитеё Сатр — тренировочные лагеря террористов. Охраняются вышками с пу- 
леметчиками, на подмогу вполне могут подоспеть и «Шериданы». Если вы не играли в 
Резец 51 Ке и у вас нет опыта борьбы с вышками, или вы уже забыли приемы борьбы с 
ними, напоминаем, как это сделать. Ни в коем случае не залетайте на середину лагеря 
— там вы попадете под кинжальный перекрестный огонь и либо погибнете, либо полу- 
чите такие повреждения, что о дальнейшей борьбе не сможет быть и речи. Уничтожай- 
те вышки по одной — стремительно подлетайте, выпускайте «Хелфайр» в упор, для 
верности можно и парочку, и столь же стремительно выходите из зоны обстрела. Лишь 
последнюю уцелевшую вышку можно уничтожать, никуда не торопясь. 

Гап4те ХГопе — вам не кажется, что в этой местности слишком мало посадочных 
площадок? А что вам мешает обзавестись еще одной из них, отбив ее у врага? 

Уничтожьте охрану у посадочной площадки, и тогда ее захватят американские «зе- 
леные береты». Теперь вы сможете садиться здесь и высаживать пассажиров. 
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Кадаг 5Цез 1 — вам придется позаботиться об уничтожении мобильных радиолока- 
ционных установок — это просто радары, буксируемые грузовиками. В отличие от 
стационарных радаров дальнего обнаружения, с которыми вы имели дело в предыду- 
щей игре, эти радары постоянно движутся с места на место, и засечь их будет не так-то 
просто. К тому же они охраняются стадами «Шериданов». 

Соттз Ехрей — вам надо спасти пленного эксперта по коммуникациям или, проще 
говоря, специалиста по подслушиванию телефонных разговоров. Террористы держатего 
в хорошо охраняемом бараке (пулеметные вышки, «Шериданы», зенитные пулеметы). 

Уничтожив охрану, разнесите вдребезги барак, расположенный в центре — не за- 
будьте, что из руин выскочит не один только эксперт, так что возьмите на борт всех 
освобожденных пленников. После чего летите к посадочной площадке, расположен- 
ной рядом с телефонной линией — эксперт установит оборудование, при помощи ко- 
торого можно будет подслушивать телефонные разговоры «наркотических лордов.... 

Тапк Оеро{ — вам предстоит уничтожить огромное скопление самоходок «Шери- 
дан». Атакуйте их в несколько заходов — выпустив ракеты, выходите из зоны обстрела 
и делайте новый заход. 

Кадаг ЗЦез 2 — уничтожьте еще одно скопление мобильных радаров. У вас уже есть 
богатый опыт по ликвидации этих зловредных устройств. 

Тгапиё НО — вы уничтожили тренировочные лагеря террористов, теперь вам пред- 
стоит пленить главного инструктора, обучавшего террористов тонкостям науки уби- 
вать. Миссия эта отличается от освобождения эксперта по коммуникациям лишь боль- 
шей прочностью барака, в котором засел инструктор. Для того, чтобы не возиться с 
разрушением этого строения, попытайтесь сделать так, чтобы его разрушила зенитная 
установка. Для этого пролетите у нее под носом, а затем залетите за барак — целясь в 
вас, глупая зенитка будет попадать в несчастное здание. 

Мибеаг Кеастог — вам предстоит найти и уничтожить ядерный реактор. Его место- 
расположение вам укажут лишь после выполнения всех предыдущих миссий. Как легко 
догадаться, он находится в хорошо обороняемом лагере. 


Уровень 4 


На этом уровне вам придется работать в невероятно тяжелых условиях — вам пред- 
стоит полет над ночными джунглями. А ночью в джунглях, как известно, ничего не 
видно. Конечно, если бы создатели игры стремились к максимальному реализму, вам 
пришлось бы просто любоваться на черный экран, и уровень был бы совершенно 
непроходим. Так что кое-что вы все-таки видите. 

К тому же густую тьму будут вспарывать вспышки ваших выстрелов и взрывы. 

Ваша боевая задача, как всегда, сводится к уничтожению военных и промышленных 
объектов, расположенных глубоко в джунглях. Из новых опасностей вам предстоит стол- 
кнуться с легкими броневиками, вооруженными крупнокалиберными пулеметами. 

Агтоге4 Саг. Серьезную опасность представляют лишь большие скопления этих 
машин, ведущих перекрестный огонь, так что уничтожайте их поодиночке. Брониро- 
вание 150. Сила выстрела 30. . 

У/асп То\егз. Вам предстоит ликвидировать 8 смотровых вышек, расположенных 
вокруг вашей посадочной площадки. На смотровых вышках сидят пулеметчики, кото- 
рые не в состоянии причинить вам серьезный ущерб (разумеется, в том случае, если вы 
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не будете висеть неподвижно напротив вышки 
и ждать, пока вас собьют). Саму вышку унич- 
тожать необязательно — достаточно прикон- 
чить тех, кто на ней сидит. 

Больше туда никто не залезет — террорис- 
ты будут знать, что забираться на смотровые 
вышки опасно для здоровья. 

Отееп Веге Соттапдо У/иН Еаге. вам при- 
дется отыскать командира «зеленых беретов» 
и отвезти его на свою посадочную площадку 
рядом с деревней. 

Найти его достаточно просто — он стоит с 
факелом в руках. А вот многочисленные стин- 
герщики и пулеметчики, засевшие в джунглях, факелов в руках отнюдь не держат, и 
засечь их будет сложновато. 

Епету Араспе Нейсор{егз. Вам предстоит вплотную заняться уничтожением вра- 
жеских вертолетов, вернее, американских вертолетов «Апач», захваченных террорис- 
тами. Главное — начинайте атаковать с максимальной дистанции, используя «Хелфай- 
ры» или «Гидры», маневрируйте, уворачиваясь влево-вправо. 

Что такое «Апач», вы знаете по Резец 5Ке, так что будьте предельно осторожны. 

Миеаг КосКе 53с1еп(${5 — вам предстоит освободить немецкого разработчика атом- 
ных ракет, томящегося в плену у террористов (а может, и не томящегося вовсе, а уже 
создающего для них ядерные ракеты). Подземная темница, в которой он находится, 
превосходно охраняется стингерщиками и броневиками. 

Атепсап РО\”5$ Апа Раупед Р|о{$ — теперь, когда вы освободили столь важного 
человека, можно заняться и спасением не столь значительных персон — американс- 
ких военнопленных и сбитых пилотов. Они находятся приблизительно в том же райо- 
не, где и пленный ученый, в многочисленных ямах-тюрьмах. 

\’еароп$ Р1апе — оружейная фабрика, а вернее, завод по сборке боевых самолетов. 
Вам предстоит уничтожать и многочисленные находящиеся на большом удалении друг 
от друга цеха, и контейнеры с запчастями, и куски фюзеляжей. Охраняется все это 
хозяйство броневиками, кстати, не слишком многочисленными. Основная проблема 
заключается не вних, а в нехватке горючего — так что придется спешить. 

Епету УМеароп$ Соттапдег — теперь, когда вражеская фабрика по производству 
самолетов разгромлена, вам предстоит взять в плен того, кто ею руководил. 

Террористы не спешат отдавать вам в руки такого ценного специалиста. Так будьте 
готовы к ожесточенному сопротивлению — вас ждет обилие броневиков и стингерщиков... 


Уровень 5 


Террористы захватили один небольшой провинциальный городок и намереваются 
использовать его как свою базу. В частности, там находится их штаб, который вам 
предстоит уничтожить. 

Из новых средств борьбы с американскими вертолетами у террористов появились 
тяжелые, хорошо бронированные броневики МГ.В5$, вооруженные 23 мм скорострель- 
ными зенитными пушками. Бронирование 300. Сила выстрела 30. 
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Эти броневики представляют опасность именно за счет того, что они неплохо за- 
щищены — при встрече с ними не жалейте «Хэлфайров». Помимо тяжелых броневиков 
вам попадутся и легковые машины, на скорую руку переделанные в зенитные самоход- 
ки (Тасйса]). 

Эти зенитные средства не утратили главных качеств легковых машин — скорости и 
маневренности. Правда, встречаются они в основном на дорогах и на прилегающих к 
ним участках — проходимость у них оставляет желать лучшего. Бронирование 100. 
Сила выстрела 30. 

О.М. Кезсие — вы должны спасти наблюдателей ООН, ставших пленниками терро- 
ристов. У вас уже накопился немалый опыт по спасению разного рода пленников и 
заложников. Так что советы вам не понадобятся. 

Оги? Р1ап{5 — вам предстоит уничтожить завод по производству наркотиков. Нарко- 
тики — основа материального благосостояния террористов — ведь именно на нарко- 
доллары они закупают все те груды оружия и техники, которые вам приходилось усер- 
дно уничтожать на предыдущих уровнях. Стоит ли говорить о том, насколько хорошо 
охраняется эта подпольная фабрика. Как всегда, аккуратно атакуйте с флангов, стара- 
ясь понемногу, одна за другой, уничтожать вражеские зенитные средства. 

Ро\мег Сп — задача довольно-таки проста: уничтожить линию высоковольтных 
передач — всего-то и делов. Главное, заранее позаботиться об уничтожении броневи- 
ков и зенитных легковушек. 

Агт Саг — вам предстоит уничтожить очень хорошо бронированный автомобиль, 
в котором находится компьютерная лаборатория террористов. Надо ли говорить, что 
вам будут мешать. Так что сначала позаботьтесь об охране, и лишь затем принимай- 
тесь за сам броневик. 

Реопатог$ — вам опять придется сменить средство передвижения и борьбы с терро- 
ристами — вы должны будете пересесть на ..., в игре этот агрегат именуется просто 
«МОТОЦИКЛ», НО ЭТО, СКажем так, мотоцикл повышенной проходимости — монстрои- 
дальный гибрид мотоцикла и вездехода. На таких мотоциклах разъезжают местные по- 
лицейские — вернее, разъезжали в те времена, когда город не был еще захвачен терро- 
ристами. Вы должны будете, как всегда, уничтожить скопление броневиков и легковых 
зениток, расположенных рядом с полицейским участком, на территории которого стоит 
мотоцикл-монстр. Мотоцикл — идеальное средство борьбы с большими массами тер- 
рористов. Теперь отправляйтесь на охоту за 
детонаторами, которые в скором времени вам 
очень понадобятся. Детонаторы добываются 
старым испытанным способом — уничтожа- 
ются здания, где они хранятся. 

С4 Ехр|озуез — вам понадобится некото- 
рое количество пластиковой взрывчатки для 
того, чтобы взорвать командный центр тер- 
рористов. Взрывчатка добывается в точности 
таким же способом, как и детонаторы. 

\У/аггоот — командный центр террористов, 
который расположен в очень прочном здании 
(вертолету придется затратить не один полный 
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боекомплект для уничтожения этого строения). Не только прочном, но и хорошо 
охраняемом. Вы должны расправиться с охраной, довезти взрывчатку до стен здания и 
успеть доехать до места пересадки в.свой вертолет. 


Уровень 6 


Действие игры переносится из жарких джунглей в заснеженные высокогорные рав- 
нины. Здесь расположены крепости террористов, пусковые шахты, хранилища ядер- 
ных боеголовок. В этих безбрежных ледяных равнинах вам придется столкнуться с 
новыми опасностями. 

Самым грозным соперником станет, несомненно, танк (вернее, излишне много- 
численные танки) М1 «Абрамс» — основной танк американской армии. Террористы 
успели не то закупить прямо на американских заводах, не то просто украсть весьма 
значительное количество этих машин смерти. Бронирование 250. Сила выстрела 75. 

Даже один «Абрамс» представляет собой серьезную угрозу, ну, а когда их несколько 
и они ведут перекрестный огонь — шансов уцелеть у вас не так уж и много, они очень 
близки к нулю — так что никогда не вступайте в бой с несколькими «Абрамсами» 
одновременно. Ваша задача при встрече с этим танком — выпустить очередь «Хелфай- 
ров». Если ракеты не достигли цели, немедленно сматывайтесь из зоны обстрела и 
делайте новый заход. 

Еще одним серьезным противником станут вражеские вертолеты (СПоррег). Его 
бронирование 300, сила выстрела 150. Обратите внимание, что вертолет бронирован 
лучше, чем танк, а сила выстрела у него в два раза больше, чем у «Абрамса»! Как и со 
всеми серьезными противниками, с вертолетами лучше драться один на один. Глав- 
ное, успеть выпустить «Хелфайр» первым. 

На фоне таких грозных и страшных противников стационарные пулеметные уста- 
новки (СаШп? Сип) уже как-то не смотрятся. 

Незначительная сила выстрела слегка компенсируется высокой скорострельнос- 
тью, так что слишком уж пренебрежительное отношение к этому средству ПВО может 
закончиться трагичёски. Бронирование 100. Сила выстрела 10. 

\/а В! — вам предстоит спасти пятерых пилотов американской спасательной 
службы, сбитых террористами и томящихся в обыкновенных бараках. Привычное за- 
дание, способное вызвать у вас лишь зевоту, слегка оживит первое столкновение с 
«Абрамсами». Эти парни засекли с воздуха 
вражеские радары и с удовольствием поделят- 
ся с вами этой ценной информацией. 

Кадаг Еайу У\/агишр — естественные спут- 
ники любых пусковых установок баллисти- 
ческих ракет — радары раннего обнаружения. 
Всего вам предстоит уничтожить три таких 
радарных установки. Не забудьте, что они 
охраняются целыми стаями вертолетов и ста- 
дами «Абрамсов». 

М!1551е Оеро! — теперь, когда уничтожены 
радары, можно вплотную заняться уничтоже- 
нием самих пусковых шахт. Шахты хорошо 
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замаскированы, и найти их случайным обра- 
зом, пока не выполнены предыдущие миссии, 
очень сложно, почти нереально. 

$30%1е1 Сепега| — теперь вам предстоит пле- 
нить бывшего советского генерала, который 
руководит ракетными силами террористов. 
Еще одна ничем не примечательная опера- 
ция по взятию в плен высшего руководства 
противника. 

СашйиЦ$ ГаипсНег$ — помимо стационар- 
ных пусковых шахт, в распоряжении терро- 
ристов имеются и мобильные ракетные уста- 
новки. Если вы еще не забыли, как боролись в 
аравийских песках со СКАД’ами, выполнение этой миссии не составит для вас абсо- 
лютно никакого труда. 

Ро\ег Сп — уничтожьте высоковольтные линии, ведущие к подземным крепос- 
тям террористов. В ходе выполнения этой миссии вы можете наткнуться на некоторое 
количество «Абрамсов», но вы уже наверняка приобрели навыки борьбы с этими бро- 
немашинами. 

эпом/ ЕоПгез$ — и вот наконец-то вам предстоит уничтожить снежные крепости 
террористов. Они неплохо замаскированы (хотя вообще-то их выдают линии электро- 
передач, которые вы только что ликвидировали) и очень хорошо охраняются «Абрам- 
сами» и зенитными пулеметами. На помощь обороняющимся могут прилететь и вер- 
толеты. Не забудьте взять в плен офицеров-террористов, которые расскажут вам о 
местонахождении ядерных боеголовок. 

МикКе \/агпеаа — вам предстоит найти и уничтожить шесть ядерных боеголовок. 

Не забудьте, что складские помещения, в которых находятся эти боеголовки, рас- 
положены неподалеку друг от друга, и «Абрамсы», охраняющие один склад, вполне 
могут придти на помощь своим соседям, подвергшимся нападению. 


Уровень 7 


С заснеженных горных равнин действие игры снова переносится в джунгли, а точ- 
нее, в долину одной из рек. Здесь вам придется разобраться с военно-воздушными 
силами и противовоздушной обороной террористов. Из новых опасностей, подстере- 
гающих вас внизу, появилась лишь сдвоенная зенитная автоматическая пушка Т\/пРип. 
Бронирование 150. Сила выстрела 10. 

Если судить по параметрам — ничего особенного, встречались вам враги и пост- 
рашнее. Но не следует раньше времени впадать в эйфорию — главная опасность этих 
пушек заключается в том, что их ставят сразу по несколько штук в одной точке, и при 
вашем приближении они стремятся накрыть вас плотным перекрестным огнем. Но, 
как и прежде, «Хэлфайры» остаются надежным средством для опустошения позиций 
вражеских зенитчиков. 

Епету “еа(И Еа2щег Р]апе — вам предстоит ни много, ни мало захватить вражеский 
бомбардировщик «Стелтс» (эти бомбардировщики практически невидимы для рада- 
ров, представляете, каких дров могут наломать террористы, управляя подобным сред- 
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ством транспортировки атомных бомб!). Прак- 
тически все дальнейшие миссии на этом уров- 
не вы будете выполнять, сидя за штурвалом 
этой грозной боевой машины. 

Вам предстоит лететь сквозь джунгли, бук- 
вально нашпигованные вражескими зенитка- 
ми, к взлетно-посадочной полосе, на которой 
стоит накрытый маскировочной сеткой бом- 
бардировщик. Позади него находится еще и 
ангар, но уничтожать это строение совсем не 
обязательно. Как же вырвать боевой самолет 
из грязных лап террористов? Да очень легко: 
достаточно просто пострелять в маскировоч- 
ную сетку, которой он накрыт. Когда сетка 
взорвется (!), рядом с самолетом из ниоткуда возникнет посадочная площадка, на ко- 
торую вы сможете посадить свой вертолет и пересесть за штурвал «Стелтс». Конечно 
же, этот самолет обладает несколько иными параметрами, нежели ваша основная бо0- 
евая машина. Правда, запас брони и горючего у него точно такой же — соответственно 
1200 и 100 (хотя горючее кончается немного быстрее), но вот брать кого-либо на борт 
он не может — кабина слишком тесная. 

Кардинально отличается вооружение «Стелтс’а»: 

Гопботб$ — бомбы, вещь исключительной разрушительной силы, но, в отличие от 
тех же «Хелфайров», далеко не летят — просто падают вниз по крутой дуге. В полном 
боекомплекте имеется 9 таких бомб. 

А!М-92 — ракеты, по своей разрушительной силе мало чем отличающиеся от уже 
знакомых вам «Гидр». Полный боекомплект включает в себя 99 ракет. 

Сип$ — скорострельная пушка, аналог крупнокалиберного пулемета, установлен- 
ного на вашем вертолете. Полный боекомплект включает в себя 1000 снарядов. 

Летать на «Стелтс» надо с предельной аккуратностью — эта машина обладает куда 
большей инерцией, нежели ваш вертолет. К. тому же, если вы во что-то врезались, сидя 
на вертолете, вы отделываетесь потерей приблизительно 10% брони, а находясь за 
штурвалом «Стелтс» ... сами понимаете, что происходит с реактивным самолетом, если 
он куда-либо врежется. 

Тгоор Виаёе — потеря такой дорогой и эффективной вещи, как «Стелтс», просто 
вывела террористов из себя. К шести мостам через реку двинулись танки, стремясь 
захватить ваш покинутый вертолет. Вы должны сделать так, чтобы эти танки так и 
остались на том берегу (желательно, навсегда). Для этого вам как минимум придется 
уничтожить все шесть мостов. Вам понадобится весь ваш опыт борьбы с большими 
скоплениями бронетехники противника. 

Ога Е!е14$ — очень приятная миссия. Вам предстоит ликвидировать поля, на 
которых выращивают наркотики, попутно не забывая уничтожать зенитки и вре- 
мя от времени попадающиеся на пути танки. На поле лучше всего обрушивать 
бомбы, а на зенитки и танки — ракеты, с одинокими же террористами, пытающи- 
мися защитить плантации при помощи стрингеров, можно разобраться, исполь- 
зуя пулемет. 
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ММСЛЕЗТИКЕ {9% 
РавЫвА 500 — зенитный ракетный комплекс «Пэтрнор» хоть и разрабоан дост 


Ра(10{5 А 500 — зенитный ракетный комплекс «Пэтриот», хоть и разработан доста- 
точно давно, по-прежнему остается весьма эффективным средством борьбы с баллис- 
тическими ракетами малой дальности. Эти комплексы неплохо зарекомендовали себя 
во время войны в Персидском заливе, сбивая советские баллистические ракеты СКАД 
(созданные в начале 60-х годов и давным-давно снятые с вооружения в нашей стране). 
Сбитые СКАД’ы сделали «Пэтриотам» неплохую рекламу, на которую и купились тер- 
рористы. Вам предстоит уничтожить противоракетные комплексы противника. Как 
всегда, основная проблема заключается не в уничтожении самого комплекса, а во 
«взламывании» противовоздушной обороны. 

Еие! Оеро{ — вам придется уничтожить склады топлива для вражеских самолетов. 

Каждый склад — крепкий орешек, их строили в расчете на массированные бомбар- 
дировки и обстрелы, к тому же не забыли окружить мощной противовоздушной оборо- 
ОЙ. 

Кеигп Е-117 — вы должны вернуть реактивный самолет, за штурвалом которого вы 
сидели на протяжении всего этого уровня, на базу, расположенную рядом с тем мес- 
том, где находится ваш вертолет. После чего смело садитесь в свою старую боевую 
машину и летите выполнять последнее задание. 

Миеаг М1551ез — вам предстоит вплотную заняться уничтожением материалов, 
необходимых для изготовления ядерных ракет. Для этого вам придется расстреливать 
небольшие пирамиды. Помимо контейнеров с ядерными материалами на месте взры- 
ва каждой такой пирамидки окажутся еще и специалисты-ядерщики. 

Не забудьте поднять этих ребят на борт и отвезти их на свою базу. Они расскажут, 
где скрыто логово главарей-террористов. 


Уровень 8 


А вот вы и добрались до самого логова главарей-террористов. Это логово надежно 
укрыто в горах. Легко догадаться, что оно очень хорошо охраняется. Из новых врагов, 
ожидающих вас на этом уровне, самым неприятным сюрпризом окажутся Моб! ВаШе 
Саппоп — самоходные зенитки, обладающие мощным бронированием — 400 единиц. 
Силу выстрела тоже не назовешь слабой — 200 единиц. Атаковать их в лоб — не самая 
лучшая тактика, скорее всего, погибнете раньше, чем ваш враг. Поэтому атакуйте их 
сзади — корма этих самоходок бронирована куда слабее, нежели борта и лобовая часть. 
Если вы имели несчастье напороться на це- 
лый отряд этих бронемашин, вам придется 
неустанно маневрировать, наносить редкие, 
но точные удары, постоянно выходя из зоны 
ОГНЯ. 

К тому же на этом уровне задания даются 
поочередно — в начале уровня вам известна 
только ваша первая миссия. Как только она 
будет выполнена, вы узнаете, что вам делать 
во второй, ит. д. 

Сопио! (о\ег — вам придется уничтожать 
диспетчерские башни. Мало того, что эти 
строения излишне ракетоустойчивы, они еще 
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и охраняются целыми стадами танков, кото- 
рые будут всячески мешать вам заниматься 
делом. Запас танков, судя по всему, неисчер- 
паем — место подбитых занимают новые бро- 
немашины, экипажи которых горят желани- 
ем отомстить вам за павших товарищей. Унич- 
тожение диспетчерских башен парализует 
работу аэропорта, расположенного непода- 
леку, который в скором времени вам тоже 
придется ликвидировать. 

Тотара\К — вы должны уничтожить пус- 
ковые установки ракет «Гомагавк», замаски- 
рованные под обыкновенные скалы с круг- 
лой вершиной. Если вы еще не уничтожили диспетчерские башни, и поэтому вам пока 
не дали точного местонахождения этих ракет, то найти их самостоятельно проще про- 
стого — они охраняются большими отрядами Мо! Вайе Сапоп. 

Ро\ег Зирр!у — вы обязаны ликвидировать электростанцию, питающую энергией 
виллу сына Килбалы. В сравнении с предыдущим заданием, это не представляет собой 
особой сложности — так, небольшое развлечение посреди битвы. 

УШа — вот вы и добрались до затерянной в горах виллы Килбалы-младшего. 

Любоваться этим произведением архитектуры некогда, вы должны успеть нанести 
по вилле ракетный удар, пока вас не стерли в порошок стационарные зенитки, зенит- 
ные самоходки и танки, которых в окрестностях этой резиденции хватает с избытком. 
Самого Килбалы-младшего дома, правда, нет. Но, согласитесь, приятно сознавать, 
что вы только что стерли в порошок роскошную резиденцию стоимостью в десятки 
миллионов долларов. 

Ога Гог — наркобарон, главарь террористической организации, доставившей вам 
столько хлопот. Предчувствуя близкий конец, пытается скрыться на катере. 

Летите вдоль реки, отыщете катер и уничтожьте его. После чего не забудьте пле- 
нить пережившего взрыв катера наркобарона. 

Аш ${ипр — теперь вам придется заняться уничтожением аэродрома. Как всегда, 
подобное действие сводится в первую очередь к ликвидации средств ПВО. Уничтожить 
сам аэродром — отнюдь не проблема, при условии, что вам никто не мешает. 

ВипКег — несчастный Килбала-младший оплакивает свою виллу, находясь в недрах 
прочного, хорошо охраняемого бункера. Вам придется лишить этого маньяка после- 
дней жилплощади — разобравшись с многочисленными средствами ПВО, окружаю- 
щими бункер, начинайте всаживать в него ракеты до тех пор, пока в стене бункера не 
образуется внушительных размеров дыра. Затем обратите внимания на расположен- 
ный неподалеку грузовик. При помощи стрельбы из пулемета вы должны подогнать его 
к свежепробитой зияющей дыре и расстрелять. 

Мадтеп — сын Килбалы попытается спастись бегством — из пролома в стене бун- 
кера вылетит вертолет. Вертолет надлежит сбить, а суетящегося на земле Килбалу 
взять на борт. 

Теперь вам останется ждать реванша террористов. Вряд ли в ближайшее время 
переведутся желающие решать свои проблемы при помощи взрывов бомб, взятия за- 
ложников, отстрела неугодных политических деятелей. Рецепт лекарства от этой бо- 
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лезни вам хорошо известен — точные ракетные удары и прицельные очереди из круп- 
нокалиберных пулеметов. 


Где найти дополнительные жизни? 


Три жизни, которые даются вам в начале игры — не слишком большой запас, с 
учетом сложности стоящих перед вами боевых задач. Но не беспокойтесь — практи- 
чески на каждом уровне, если как следует поискать, можно найти дополнительную 
ЖИЗНЬ. 


Уровень 2 


Дополнительная жизнь находится в северо-западном углу карты, неподалеку от 
берега в одном из катеров (гип Боай. 


Уровень 3 


Дополнительную жизнь можно найти, если уничтожить танк, расположенный не- 
много выше барака с экспертом по коммуникациям (сот ехреп). 


Уровень 4 


Очень легко доступная дополнительная жизнь — она находится неподалеку от од- 
ного ИЗ заводов По сборке самолетов, в освещенном кругу. 


Уровень 5 


Чтобы найти дополнительную жизнь, необходимо уничтожить одно из зданий на 
юго-западе карты. 


Уровень 6 


Дополнительная жизнь дожидается вас около электростанции. 


Уровень 7 


Здесь вы сможете найти сразу четыре дополнительных жизни! Они расположены 
под четырьмя маленькими пирамидами в верхней части карты. 


Уровень 8$ 
Дополнительная жизнь находится в такой же пирамиде на юго-востоке. 
Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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НОМ «МО (ТНЕ) 


КОРОПЬ ПЕВ 


Игат ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Предыстория 

Эту игру сделали фирмы У? и О!5пеу 
эзоймаге , названия этих фирм ни вкакой рек- 
ламе не нуждаются, на их счету целый ряд 
игр по мотивам диснеевских мультфильмов 
— достаточно вспомнить АРАОПЛМ, ОМСЬЕ 
ВООК, МТСКЕУ МАМЦЛА. 

Эта игра ничем не уступает своим предше- 
ственникам, а кое в чем даже превосходит их. 

Но прежде чем начать разговор о игре, не- 
обходимо сказать пару слов о мультфильме. 
Этот мультфильм считается самым кассовым 
за всю историю кино, кроме того он получил двух Оскаров — в том числе и за лучшую 
песню. Ну как по такому кинопроизведению не сделать замечательной игры! 

Сюжет мультфильма прост — в далекой Африкеу Царя Зверей Муфассы рождается сын 
— Симба. Рождение Симбы перечеркивает честолюбивые планы Скара — родного брата 
Муфассы, мечтающего о царском троне. Коварному Скару удается убить отца Симбы, а 
сам Симба чудом избежав гибели, покидает Страну Гордости. Но проходит время, и он 
возвращается уже взрослым и сильным львом и в ходе жаркой финальной схватки скиды- 
вает своего дядю со Скалы Гордости — трона Царей львов. Ну, а игра повторяет сюжет 
мультфильма один в один. 


® 

ОрнНоп$ 

Прежде чем начать игру, как всегда, не забудьте заглянуть в ОРТТОМ$. Установите 
уровень сложности (ОГЕТСОЕТУ) -— если вы играете в первый раз и не уверены в своих 
силах, то вам подойдет ЕАЗУ — самый простенький уровень сложности, если вы считаете 
себя профессионалом — пожалуйста, играйте на МОВМА Же), а если выдумаете, что вы 
настоящий мастер — смело выбирайте ОПИСОТ (трудный). Заранее могу сказать, что 
уровень сложности имеет принципиальное значение только в начальной части игры, 
финальная часть одинаково сложна, какой бы уровень сложности вы не избрали. 

Кроме того, вы можете отключить музыку (МОЗГС) и звуковые эффекты (ЗОЧУМО 
ЕХ). Но делать этого, пожалуй, не следует - в игре звучит просто великолепная музыка. 
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Вы легко узнаете мелодии знакомых по муль- 
тфильму песен — Сис о! Ше (за нее-то и дали 
мультфильму одного из Оскаров), СапЕ маи {о 
Бе К!пр, Ве ргерагеа, Сап уоц {ее| {Пе 1оуе {о 
по. Конечно, на все десять уровней игры 
песен из мультфильма не хватило, но и инст- 
рументальные композиции звучащие в этой 
игре, ничем не уступают мелодиям песен. А в 
заставках между уровнями герои вслух произ- 
носят цитаты из мультфильма. 

И последнее, что вы сможете сделать, заг- 
лянув в ОРТ1ОМ№Ъ, это поудобней расставить 
значения кнопок (да, заодно и разберемся с 
тем, что умеет наш герой). Первым делом расставьте значения кнопок, управляющих 
движением персонажа — №(«Вверх»),$(«Вниз»), («Влево»), 3 («Вправо»). Будучи ма- 
леньким львенком, он умеет только рычать (КОАК) и прыгать (ТОМР), возмужав, он 
обретает возможность наносить удары лапой — нижний (5МАЗН) и верхний (МАОГ) 
(почти что МОВТАГ КОМВАТ) -— если вы разбираетесь в зоологии, вы, конечно, в 
курсе, что самый сокрушительный удар лапой среди всех млекопитающих именно у 
льва). 

Кроме того, Симба обладает еще и рядом специальных навыков — будучи львенком 
он умеет кататься по земле (без этого навыка абсолютно нереально проникнуть в 
многочисленные тайники) — кнопки «Вперед» и «Вниз» или наоборот «Назад» и «Вниз», 
‚в зависимости от того, куда вам надо прокатиться. Если вам нужно ухватится за край 
скалы или за камень, удерживайте одновременно с кнопкой «Прыжок» кнопки «Впе- 
ред» и «Вверх» (или «Назад» и «Вверх»). Взрослый Симба может перекинуть обессилев- 
шего в схватке соперника через себя (кнопки «Вперед» и верхний удар лапой). Чтобы 
этот прием удался, не помешает предварительно как следует рыкнуть на соперника. 
Кроме того, взрослый Симба может прыгать на соперника -— в таком случае он будет 
рвать его лапами. Да, взрослый Симба — это настоящая машина смерти. 

Теперь поговорим о том, откуда мы можем взять информацию о состоянии нашего 
героя. Информации этой не так уж и много — пестрая полоска в левом верхнем углу 
экрана — это индикатор энергии рычания — когда индикатор полон, рычание будет 
наиболее эффективным, стоит вам зарычать, и запас энергии станет равен нулю, но не 
расстраивайтесь — в течение очень непродолжительного времени он восстановится. 
Такая же пестрая полоска в правом верхнем углу экрана — это индикатор здоровья. 
Вынужден вас огорчить, сам по себе он не восстанавливается. Так что будьте осторож- 
ны. Ну, а из левого нижнего угла экрана мы можем узнать, сколько у Симбы жизней. 
Если вы выбрали самый простенький уровень сложности, то изначально у вас целых 
девять жизней. А если вы, наоборот, выбрали самый сложный уровень — жизней у вас 
не так уж и много всего-навсего одна. 


Полезные и бесполезные предметы 


Нельзя не упомянуть и о предметах, которые повстречаются Симбе на его пути. 
Ассортимент предметов очень богат и большинство из них имеют вид разнообразных 
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насекомых — желтые жучки восстанавливают здоровье, божья коровка — не только 
восстанавливает здоровье, но и существенно увеличивает его запас, стоит вам его 
съесть, и индикатор здоровья будет намного длиннее. Крайне ценный и крайне 
редкий предмет. Синий жучок — удлиняет индикатор энергии рычания, если вы ни 
разу его не найдете — ничего страшного не произойдет, не так уж он и нужен. 

Но встречается он, кстати, довольно-таки часто. 1 ОР — одна дополнительная 
ЖИЗНЬ. 

Этот предмет очень часто встречается в тайниках. Стилизованное под африканс- 
кую настенную живопись изображение солнца — это кредит — девять жизней сразу, 
(или одна жизнь — в зависимости от уровня сложности) — взяв этот предмет и истратив 
весь запас жизней, вы начнете игру не с начала, а с того уровня, где с вами случилась 
подобная неприятность. Когда у вас кончаются жизни — вы увидите заставочку — по- 
груженного в глубокую депрессию Рафики — обезьяну шамана. Но стоит вам восполь- 
зоваться кредитом и Рафики встрепенется и скажет — «Король возвращается». Есть 
также и два жучка(по цвету напоминающие жучков, удлиняющих индикаторы здо- 
ровья и энергии рычания), при помощи которых вы можете попасть на бонусные 
ровни. 

Помимо предметов полезных вам попадутся и предметы бесполезные — скорее даже 
наоборот, очень вредные. Они тоже имеют вид насекомых, только это вредные 
несъедобные насекомые — пауки, мухи. Если Симба съест кого-нибудь из ползучих 
и летучих тварей — он непременно отравится и потеряет солидную часть здоровья. 


Бонусные уровни 


На бонусных уровнях вам предстоит иг- 
рать за друзей Симбы, которых он обрел в 
изгнании — кабана Пумбу (бедняга тоже 
изгнанник, его прогнали из-за того, что он 
слишком часто пукал у водопоя) и за сурка 
Тимона. Уровень, на котором нужно играть 
за Пумбу, может быть поначалу покажется 
вам излишне сложным — вам предстоит 6е- 
гать под стволом дерева и ловить жучков, 
которые кидает вниз Тимон. 

Один пропущенный жучок, и вы покидае- 
те бонусный уровень. К тому же Тимон ски- 
дывает вниз все подряд, в том числе и вред- 
ных жучков, ловить их не рекомендуется. Но вам может и повезти — Тимон начнет 
швыряться полезными предметами — жизнями, кредитами, удлинялками индикатора 
рычания. Здесь нужно не зевать. Если вы видите, что какого-то жучка вам точно не 
поймать, вы можете нажать на кнопку «Рычание», и тогда все падающие в этот момент 
жучки исчезнут. Но, к сожалению, такая возможность предоставляется вам только 
один раз за весь уровень. Если вы насобирали больше двадцати жучков, то по оконча- 
нии уровня вы услышите, как Пумба скажет — «Нажрался как свинья». 

Бонусный уровень, где надо играть за Тимона, полегче — вы должны будете просто 
в течение тридцати секунд прыгать по каменным платформам и собирать полезных 
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жучков, стараясь не натыкаться на вредных. За каждые десять собранных жучков дает- 
ся или жизнь или континиум. В принципе, если ‘постараться, на этом уровне можно 
выиграть два континиума и одну- две жизни. Согласитесь, такие полезные вещи никог- 
да не будут лишними. 

Ну вот, теперь можно отправляться в ПУТЬ. 


Полное прохождение 


Риде!апа (Страна Гордости) 


Самый первый и конечно же самый лег- 
кий уровень. Он посвящен счастливому дет- 
ству Симбы. Львенок жизнерадостно прыга- 
ет по скалам и, очевидно вживаясь в роль 
будущего Царя Зверей, репрессирует всякую 
мелкую живность, путающуюся под ногами 
— ящериц, дикобразов, мелких жучков. Са- 
мый распространенный способ расправы — 
прыгнуть на обреченного сверху. Но вот с 
дикобразами такой номер не пройдет — прыг- 
нешь и хлопот не оберешься. Их надо унич- 
тожать либо при помощи подката, либо как 
следует на них зарычать. Рычание очень эф- 
фективное средство борьбы с насекомыми — если индикатор энергии полон и не- 
счастное насекомое находится поблизости, то стоит вам зарычать, и бедняга само- 
ликвидируется. На этом уровне вы можете получить бонус Пумбы, удлинялку ин- 
дикатора рычания, удлинялку индикатора здоровья, кроме того, здесь еще и тайник 
с дополнительной жизнью и континиумом. Так что не стоит покидать уровень, не 
исследовав предварительно все закоулки. И уж тем более не уходите с уровня, не 
взяв жучка, удлиняющего индикатор здоровья — здоровья у львенка всего-то ниче- 
го, и на последующих уровнях у него могут возникнуть проблемы. 

В конце уровня вас поджидает босс — гиена. Но одолеть ее не составит особого 
труда — заберитесь на выступ скалы, подождите, пока гиена пару раз подпрыгнет и 
устанет, и прыгайте на нее сами. На самом легком уровне сложности на нее придется 
прыгнуть один раз, на уровне сложности поприличней -— два раза, а на самом сложном 
уровне аж целых три. 


Сап’+ УМан то Ве Кт 


Еще один веселый, жизнерадостный уровень. На этом уровне львенку предстоит 
совершать различные акробатические трюки — прыгать по мордам жирафов и бегемо- 
тов, кататься на страусах, его будут подкидывать вверх носороги, обезьяны будут швы- 
ряться им по веткам деревьев. 

Когда в самом начале уровне вам предстоит прыгать по многочисленным мор- 
дам жирафов, будьте осторожны, не задерживайтесь — буквально через секунду 
жираф задерет голову вверх и вы свалитесь в воду и утонете — постоянно нажимайте 
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кнопку «Вперед» — львенок должен чуть 
пробежать по жирафьей морде, если вы 
прыгнете не вовремя, то до следующей мор- 
ды вы не долетите и опять окажетесь в воде. 
Для того, чтобы обезьяны выкинули вас в 
нужное вам место, вам нужно как следует 
рыкнуть на тех из них, чья шерсть окраше- 
на в розовый цвет. 

А вот вы впервые оседлали страуса — будь- 
те предельно внимательны — путь вам пре- 
градят препятствия — маленькие бегемоти- 
ки (через них надо просто перепрыгивать), 
гнезда на ветках деревьев (здесь не помеша- 
ет пригнуться — вовремя нажать на кнопку «Вниз»). Но вот что делать, когда путь вам 
преградят одновременно и гнезда и стоящий точно под ними бегемотик? Все очень 
просто — всего-то навсего нужно нажать два раза на кнопку «Прыжок» — сначала 
львенок прыгнет вместе со страусом, потом оттолкнется от его спины и перепрыгнет 
через препятствие. Главное, правильно рассчитать дистанцию прыжка — не прыгать 
слишком рано — тогда столкновения не избежать, и уж тем более не прыгать слиш- 
ком Поздно. 

В конце уровня вам придется перебираться с острова на остров по бревнам, кото- 
рые так и норовят утонуть вместе с героем игры — используйте навыки, которые вы 
приобрели, прыгая по мордам жирафов -— не задерживайтесь и прыгайте с самого кон- 
чика бревна. И не забудьте взять жучка, который даст вам возможность побывать на 
бонусном уровне, где вам предстоит играть за Тимона. 


Ее ап! Сгауеуага (Слоновье кладбище) 


Этот уровень представляет собой разительный контраст с жизнерадостными и ве- 
селыми предыдущими уровнями. Да, веселье закончилось, львенку предстоит бороть- 
ся за жизнь, ведь если вы помните, коварный дядя заманил Симбу на Кладбище Сло- 
нов, кишмя кишащее гиенами, его приспешниками. В мультфильме выпутаться из 
этой заварушки Симбе помог отец. 

А в игре вам предстоит рассчитывать толь- 
ко на свои собственные силы. Отвалы гнию- 
щих костей, угрюмые темные скалы, стервят- 
ники и гиены — вот что ждет вас на этом уров- 
не. Самая главная проблема, с которой вам 
придется столкнуться, это схватки с гиенами 
— в самом начале уровня из огромного слоно- 
вьего черепа вылезают сразу две таких вот не 
слишком дружелюбных зверушки. Но если вы 
изучите повадки гиен — никаких проблем у вас 
не возникнет, проблемы будут у ваших врагов. 
Главное, уворачивайтесь отих прыжков, прыг- 
нув два раза, гиена устает и присаживается 
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отдохнуть в этот момент на нее и нужно пры- 
гать. Когда гиены полны жизненных сил, 
прыгать на них бессмысленно — просто зря 
потратите здоровье. Стервятников лучше ата- 
ковать сразу как только вы сможете до них 
дотянуться. Если вы хоть чуть-чуть помедли- 
те, эти птички взлетят, и тогда убить их будет 
не так-то просто. Когда вы прыгаете, хвата- 
ясь в воздухе лапами за косточки, не забы- 
вайте удерживать кнопки «Вперед» и «Вверх», 
в противном случае вы так не за что и не ух- 
ватитесь. И не забудьте, что некоторые кос- 
ти слишком хрупкие и имеют неприятную 
склонность осыпаться под ногами. 


Те $+атреде(Ущелье. Массовое бегство 


Конечно, вы помните этот один из самых драматичных моментов в мультфильме — 
Скар предпринимает еще более радикальную попытку избавиться от племянника и зама- 
нивает его в ущелье, в которые гиены, подручные Скара, загоняют стадо антилоп. В муль- 
тфильме Симбу опять спасает Муфасса, правда, сам он гибнет от руки собственного бра- 
та, в игре же опять помощи ждать неоткуда, придется выпутываться самому. Тип графики 
на этом уровне кардинально меняется — это уже не вид сбоку а вид спереди, хотя графика 
и остается двухмерной, но впечатление этот уровень все равно производит очень сильное 
— антилопы несутся прямо на вас, кажется, что вот-вот они выпрыгнут с экрана телевизо- 
ра и окажутся в комнате. Конечно же, ваша задача — не быть раздавленным в лепешку — 
стоит один раз попасть под копыта и половины здоровья как не бывало. Кроме того, вам 
нужно будет перепрыгивать через камни. Столкновение с камнем на полном ходу штука 
довольно неприятная. Главное, вовремя выбрать момент прыжка — прыгать надо в самый 
последний момент. В начале уровня можно довольно-таки продолжительное время избе- 
гать неприятностей, придерживаясь правой стены ущелья, как только начались камни — 
держитесь середины. Ну, авсамом конце уров- 
ня, когда антилопы заполняют почти весь эк- 
ран, спастись можно, прижавшись клевой сте- 
не ущелья. Здесь вы уже в полной безопаснос- 
ти — можете не обращать даже внимания на 
камни — уровень пройден. Не исключено, что 
с первого раза пройти этот уровеньу вас не по- 
лучится, главное, запомнить расположение 
камней и точно определить, в какой момент 
нужно прижаться к левой стене. 

В конце уровня вы увидите красочную зас- 
тавочку — Скар отдает приказ своим гиенам — 
Убить его! И как вы сами может догадаться, 
на следующем уровнеу Симбы опять возник- 
нут кое- какие проблемы. 
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$1тьЬа ЕхНе (Изгнание Симбы) 


Симба покидает Страну Гордости. На пят- 
ки львенку наступают гиены. Правда, увидим 
мы их в самом конце уровня, но и 6ез них у 
Симбы тоже хватает хлопот. Этот уровень 
чем-то отдаленно напоминает первый. Но 
на первом уровне замешкавшегося львенка 
не норовило пришибить падающим сверху 
булыжником, ему не приходилось скатывать- 
ся вниз по узким тоннелям, стараясь не быть 
раздавленным огромными валунами. У него 
не было необходимости прыгать по камням 
над острым колючим кустарником или над 
пропастью, да и враги, в особенности мерз- 
кие колючие дикобразы, встречались не в таких астрономических количествах. Почти 
в самом начале уровня вам попадется место, которое вы, возможно, с ходу и не прой- 
дете — вы бежите по узкому тоннелю, за вами катится валун, в любой момент готовый 
раздавить вас в лепешку, а путь вам преграждает дикобраз, рычать на него бессмыслен- 
но — пока вы рычите, вас нагонит валун. 

Убрать с дороги настырного дикобраза можно, сделав подкат. Когда вы прыгаете по 
длинной веренице камней, не забудьте удерживать кнопки «Вперед» и «Вверх». Если 
камень достаточно широк, не забудьте чуть разбежаться — буквально на несколько 
мгновений нажмите на кнопку «Вперед». На этом уровне есть множество тайников.. 
скрывающих массу полезных вещей — вы можете пополнить запас здоровья, найти 
бонус и дополнительную жизнь. Отыскать эти тайники достаточно просто — когда вы 
Падаете в что-то наподобие каменного колодца, не спешите оттуда выбираться наверх 
— Лучше подойдите поближе к стене и сделайте подкат. При помощи одного из таких 
тайников вы сможете не только взять бонус и существенно подправить здоровье, но и 
сократить путь, избежать пробежки по тому самому тоннелю, где путь вам преградит 
зловредный дикобраз. В самом конце уровня после запоминалки и очередного стада 
дикобразов есть тайник с дополнительной жизнью. 

Попасть в него можно, спрыгнув с платформы, наводненной дикобразами, на ма- 
ленький каменный выступ и, опять-таки, сделав подкат. Но вот после головокружи- 
тельных прыжков по очередной веренице камней Симба скрывается в зарослях колю- 
чего кустарника, а на экране появляются гиены, которые кричат вслед убегающему 
львенку: «Если ты вернешься, мы тебя убьем!» 


НакКопа Меате!а (Хакуна Матата) 


В переводе с суахили эта фраза означает: «Нет проблем!». Так, если вы помните, 
звучит девиз двух новых друзей Симбы, которых он обрел в изгнании. Это их взгляд на 
мир. «Если мир повернулся к тебе спиной — повернись спиной к миру». «Не беспокой- 
ся, забудь обо всех проблемах до конца своих дней! Хакуна Матата». Но, тем не менее, 
проблем на этом уровне у вас возникнет ничуть не меньше, чем на предыдущих, может 
быть, даже и чуть побольше. 
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Вам придется спускаться по многочис- 
ленным водопадам (Нажмите в этот момент 
на «Паузу» и посмотрите, какое испуганное в 
этот момент у львенка выражение морды). 

Спускаясь по водопадам, вы, кстати, при 
помощи кнопок «Влево» и «Вправо», можете 
выбирать направление, в котором будет дви- 
гаться львенок. В самом начале уровня удер- 
живайте постоянно кнопку «Вправо» — так 
вы существенно сократите себе путь. Не за- 
бывайте уничтожать излишне многочислен- 
ных паучков и лягушек. 

После того как вы добрались до запоми- 
налки, не забудьте взять удлинитель индикатора здоровья — для этого вам нужно прыг- 
нуть в первый после запоминалки водопад и постоянно удерживать кнопку «Влево». 
Когда вы окажетесь внизу, вы столкнетесь с очень тру.''о›преодолимой преградой — 
перед вами окажется поверхность воды, по которой плывут бревна. При известной 
сноровке можно допрыгать по этим бревнам до огромного водопада, по которому эти 
бревна и спускаются. Дальше вам предстоит долгий путь наверх, опять-таки по этим 
самым бревнам. Но скорее всего, этот путь закончится, не успев толком и начаться — 
вы сорветесь в воду и утонете. А теперь, начав все снова, лучше всего прыгать во второй 
отзапоминалки водопад и постоянно удерживать кнопку «Вправо». Тогда вы окажетесь 
на каменной платформе где-то посередине большого водопада. Теперь внимательно 
присмотритесь к спускающимся по водопаду бревнам — они спускаются с очень 
неравномерной скоростью — одни побыстрее, другие помедленнее. К тому же в 
центре водопада спускается пара бревен, находящихся друг от друга точно на рас- 
стоянии прыжка вверх. Вот по этим-то бревнам вам и предстоит допрыгать до ство- 
ла дерева, перекинутого через водопад. Промежутки между такими вот парными 
бревнами лучше всего переждать на бревнах «медленных», спускающихся по краям 
водопада. Кстати, по дороге неплохо было бы взять дополнительную жизнь. Когда вы 
оказались наконец на стволе дерева, не спешите бежать вперед, лучше вернитесь на- 
зад, прыгните на скалу и возьмите бонус, если у вас не все в порядке со здоровьем (неу 
вас лично, а у львенка), можете воспользоваться очередным тайником, скрывающим 
букашку, улучшающую самочувствие наше- 
го героя. Для того, чтобы проникнуть в этот 
тайник, нужно прыгнуть с конца бревна, вска- 
рабкаться на каменную платформу и, как 
всегда, подбежать к стене и сделать подкат. 

В конце этого уровня вас ждет босс — ог- 
ромная горилла. Она будет пытаться закидать 
вас овощами, а ваши попытки прыгнуть на 
нее она будет пресекать сокрушительным 
ударом лапы. Прыгать на нее можно и нужно 
только тогда, когда она вознамерится посту- 
чать кулаками по земле, если вы не прыгнете 
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на нее в этот момент, то, стоя на содрогающейся почве потеряете изрядный кусок 
индикатора здоровья. После вашего прыжка горилла заберется на очередную камен- 
ную платформу, и вам снова придется ждать, пока у нее не кончатся метательные 
овощи. Наконец, она заберется на самый верх, после серии ваших смертоносных прыж- 
ков она вскарабкается на самую последнюю платформу, где и совершит самоубийство 
— ударит по этой платформе кулачищами, непрочный камень осыплется под весом ее 
туши, и несчастное животное свалится в воду. Выглядит все это весьма эффектно. 


$1тьа Ое5Нпу (Судьба Симбы) 


И вот наконец-то наш герой стал взрослым могучим львом. У него появилась воз- 
можность, а главное, насущная необходимость наносить удары лапой. Кроме того, его 
рычание стало куда более смертоносным — 
обезьян, например, оно разит наповал. Сто- 
ит вам подождать, пока индикатор рычания 
будет полон, найти местечко, где слишком 
уж много обезьян, и нажать на кнопку «Ры- 
чание» — результат вас просто поразит — че- 
рез весь экран посыплется дождик из дохлых 
обезьян. 

Уровень этот, в сравнении с предыдущи- 
ми, и уж тем более с последующими, очень 
прост. Ваша задача убивать обезьян и леопар- 
дов, стараться как можно реже падать в за- 
росли колючего кустарника и по возможнос- 
ти не быть раздавленным увесистыми кам- 
нями. Секретов на этом уровне практически нет — все полезные вещи находятся на 
виду и найти их не составляет никакого труда. Будьте осторожны с камнями, подве- 
шенными на лианах — чтобы сбросить их вниз, просто подпрыгните на месте и в прыж- 
ке нажмите кнопку «Удар». Чисто графически уровень нарисован просто великолепно 
— вы попадаете в ночные джунгли. В конце концов Симба оказывается у водоема, куда 
его привел старый Рафики, и видит в небе призрак своего отца, который говорит ему: 
«Ты должен занять свое место в Цикле Жизни». 


Ве Ргерагеа (Готовься) 


Так, если вы помните, называлась песня, которую Скар пел гиенам. «Готовьтесь 
использовать свой шанс, готовьтесь к сенсационным новостям. Начинается новая эра». 
Теперь Скару самому впору готовиться к сенсационным новостям — Симба возвраща- 
ется в Страну Гордости. Возвращается для того, чтобы занять свое место на троне. 
Правда, в мультфильме возвращение Симбы занимает от силы полторы минуты, а в 
игре вам предстоит пройти очень длинный и очень трудный уровень. Вы снова окаже- 
тесь в той пещере, в котсрой Скар когда-то пел свою песню. Путь вам преградят вул- 
канчики, плюющиеся раскаленной лавой, гиены, леопарды и летучие мыши. Это не 
считая того, что с потолка периодически сыплются капельки лавы. Но вот вы почти 
добрались до запоминалки. Но только вот она скрыта за куском камня закупорившим 
проход. Как же к ней подобраться? Да очень просто: вставайте на вулканчик (в тот 
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момент, когда он не плюется лавой), прыгайте и в воздухе наносите удары по камню, 
висящему на потолке. 

Три удара, и камень свалится и вышибет затычку, путь будет свободен. Если вы 
уверены в своих силах и думаете, что обойдетесь без запоминалки выбивайте вторую 
затычку — тогда вам достанется бонус, дополнительная жизнь, жучок, восстанавлива- 
ющий здоровье, одним словом, масса полезных вещей. 

Дальше вам предстоит плыть на куске камня по морю раскаленной лавы, при этом 
вам предстоит отбивать массированные атаки летучих мышей. Но вот путь вам прегра- 
ДИТ скала, ваше плавсредство спокойно поплывет дальше по проходу под скалой, но 
Симбе в этот проход никак не протиснуться и придется карабкаться наверх — расправ- 
ляться с гиеной и леопардом. Помните, что плавучий камень ждать вас не будет. если 
будете долго возиться, уплывет и без вас. Так что лучше не тратьте время на гиену — 
если вы быстро через нее перепрыгнете, она не обратит на вас никакого внимания, а 
начинайте сразу убивать леопарда, тогда вы наверняка успеете. 

В конце уровня вы вряд Ли сразу поймете, что надо делать — да это и не удивительно 
— глухая пещера, заполненная вулканчиками, сверху сыплется смертоносный камен- 
ный дождик. А ничего делать и не надо, надо ждать и по возможности оставаться в 
живых. А для того, чтобы остаться в живых — прыгайте с вулканчика на вулканчик, в 
тот момент, когда из них не хлещет лава. По прошествии некоторого времени с потол- 
ка на эти вулканчики начнут падать каменные затычки (постарайтесь под них не уго- 
дить), и когда затычка упадет на последний вулканчик, прыгайте на нее, и струя лавы 
вынесет вас прямо на следующий уровень. 


$1тБа Вешгпт (Симба вернулся) 


Симба вернулся — печальная новость для гиен, которых вам предстоит истребить, 
наверное, не один десяток (сколько точно, я не считал). Под мудрым руководством 
Скара Страна Гордости превратилась в выжженную пустыню. Нет ни воды, ни пищи, 
одни только выжженные скалы и стаи гиен. Как ни странно, на этом уровне главное не 
заблудиться — ведь ваш путь пролегает через длинную цепь пещер, одни из них ведут в 
тупики, другие к огромным стаям гиен, третьи выкидывают вас на начало уровня. Войти 
в очередную пещеру можно только уничтожив всех гиен в той пещере, где вы уже нахо- 
дитесь. В начале уровня перед вами три пещеры — путь через первую заканчивается 
тупиком, путь через вторую тоже ведет в тупик, но в этом тупике вы сможете отыскать 
жучка, удлиняющего индикатор здоровья (Та- 
кая полезная вещь не помешает перед встре- 
чей с коварным Скаром), а вот путь через тре- 
тью пещеру ведет к выходу. Правда, путь этот 
чрезвычайно длинный и на нем встречается 
слишком много ответвлений (например, из 
одной из пещер ведут сразу пять выходов, а 
вам нужен только один). Но если вниматель- 
но запоминаете свои ошибки (а избежать их 
можно только при очень уж благоприятном 
стечении обстоятельств), то в конце концов 
вы все же доберетесь до выхода. 
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Ридегоск (Скала Гордости) 


А вот, наконец, долгожданная встреча с дядюшкой Скаром. Скар коварный и 
сильный противник, но на стороне Симбы сила и молодость, а также осознание 
правоты своего дела. Вам предстоит целых три раза сражаться со Скаром, после 
каждой стычки старый лев будет делать ноги, 
а вам придется карабкаться по камням и 
пылающим скалам к месту следующего по- 
единка. В камни периодически бьют мол- 
нии, путь вам преграждают толпы гиен. Во- 
обще-то убить Скара довольно таки просто. 
Но если вы не знаете как именно это надо 
делать, эТа задача покажется вам поначалу 
просто невыполнимой. Нанесите Скару два 
удара лапой (лучше всего это делать, когда 
он идет вперед, когда он пятится или стоит 
на месте, он ставит блок — прикрывается ла- 
пой). После двух ваших ударов он начинает 
зализывать раны — тогда-то самое время кинуть его через себя (надеюсь, вы помните, 
как это делать — «Вперед» и «Верхний удар лапой»). Во время первого поединка вам 
придется проделать это два раза, во время второго три, а о последней схватке надо 
поговорить отдельно. Она состоится на самой верхней точке уровня. Для начала кинь- 
те Скара через себя четыре раза. После этого Скар прекратит всякое сопротивление и 
вам останется только скинуть его в пропасть. Когда Скар находится спиной к пропасти 
неподалеку от ее края, перепрыгните через него и нанесите ему увесистый удар по 
заднице. Скар развернется и тогда сделайте последний бросок через себя. Теперь вам 
останется только посмотреть, как Симба, уже будучи Королем, стоит на вершине Ска- 
лы Гордости и издает гордый царственный рык. Можете себя поздравить — вы наконец 


стали Царем Зверей. 
Цар р Автор описания Олег ТАРАСОВ 


162 


ОРЕВАТОМ ЕОВОРЕ 


ОПЕРАЧИЯ ЕВРОПА 


КОЕГ о Количество игроков 2 ® Стратегия 
Рейтинг 


Предыстория , 

Шесть сценариев охватывают все шесть лет вой- +. | 
ны. Каждый из них представляет какую-то большую 
операцию, проводившуюся в ходе войны. Подробное \ . 
рассмотрение шести великих сражений — Вторженияво “ЧУМА 
Францию, Битвы в Северной Африке, Великого танкового ше: 
сражения под Курском, Высадки в Нормандии, Битву за Котел, а 
также Битву за Берлин включает в себя весьма достоверное моде- 
лирование оперативно-тактической обстановки, основанное на 
замечательных источниках. Сотни исторических персо- 
нажей, соблюдение исторической правды, внимание к 


столь мелким деталям, как вооружение отдельных В 


полков, Все это добавляет очень приятный реализм в 
эту интенсивную тактико-стратегическую игру. они / 
Танки, бронетранспортеры, миноукладчики -— все < - туниов. 

это в вашем распоряжении для проведения наземных нал 

операций. Для поддержки ваших рейдов с воздуха вы получаете бомбардировщики, ко- 
торые не оставят и камня на камне от вражеских укреплений; если на каком-то учас- 
тке враг вас теснит, то вы можете перебросить подкрепления — десантные батальоны, 
а также подвозить боеприпасы и продовольствие при помощи транспортных самоле- 
тов. Ваше дело —командовать в этой войне и побеждать. Можете следовать указаниям 
столь опытных военных, как Жуков, Погон или Роммель, а можете выработать свою 
собственную тактику. 

Выбор за вами! Создайте свой собственный путь к Победе. 


Управление 


На контроллере имеются три кнопки для специальных действий: А, В, С, кнопка 
э(ап и кнопка направлений, являющаяся аналогом управления курсором на ПК-кла- 
виатурах. 

Кнопка направлений: она используется для передвижения указателя по карте, вы- 
бора команд на дисплее опций, на поле боя и на стратегическом дисплее, для выбора 
ответа на вопросы, прокручивания сценария ит. д. 

Кнопка А: используется для просмотра информации об офицерах на экране опций, 
для определения положения курсора на стратегическом и тактическом дисплеях, а 
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также для просмотра характеристик территорий, отрядов и городов на стратегическом 
уровне. Т.к. на тактическом уровне игра доходит до ячейки размером с батальон, то на 
поле боя используется именно такое деление. Кроме того, при помощи этой кнопки 
производится ввод новых команд на экране боя. 

Кнопка В: она отвечает за отмену команд на всех дисплеях, кроме того, на страте- 
гическом дисплее она используется для отдыха подразделений. 

Кнопка С: устанавливает уровень офицеров на экране установок, выдает обзор всей 
карты сценария на стратегическом дисплее, выбирает батальон на тактическом уров- 
не. Также используется для установки команд. 

Кнопка Зап: на стратегическом экране показывает дополнительные команды, вклю- 
чает анимацию битв. 

Указатель (курсор): Нажмите кнопку А, и вам будет показано его положение и тип 
рельефа, вместе с координатами. 

Информация уровня Полк / Батальон / Город: Краткая информация; для более 
развернутой сноски нажмите кнопку А. 

Карта сценария: Для того чтобы просмотреть полную карту сценария, нажмите 
кнопку С, в тот момент, когда курсор находится на карте. 


Стратегия 


В игре Орегапоп Еигоре: Ра То У1стоту, 1939 — 1945 вы играете роль командующего 
армией, под вашим управлением находятся четыре дивизии. Ваша цель — захватить как 
можно большую территорию противника, в то же время успешно защищая собствен- 
ные города. 


Начало новой игры 


Когда будете играть в Орегайоп Емгоре в первый раз, следуйте стандартному списку 
стратегий, перечисленных ниже. Все они основаны на большом опыте игры и под- 
креплены здравым смыслом. Для новичков эта информация представляет большую 
ценность потому, что они смогут успешно вести бой и придумывать свои собственные 
стратегии в ходе операции, живя жизнью своей армии; вам не придется придумывать 
тонкие ходы на листе бумаги, постоянно проигрывая сражение за сражением. 


Выбор офицеров 


Установите уровень способностей каждого офицера и выберите семь офицеров для 
высших командирских должностей. Нажмите кнопку А, чтобы получить доклад о каж- 
ДОМ ИЗ НИХ. 


Методы ведения боя 


С врагом надо бороться, имея численное преимущество, причем, желательно вво- 
дить в конфликт наибольшее количество полков. С другой стороны, если вы видите, 
что шансов на победу у вас нет, вам надо как можно быстрее отводить свои войска. 


Защита городов 


Не распределяйте своих солдат по слишком длинным рубежам обороны. Исполь- 
зуйте информацию спецназа для того, чтобы определять, какие ваши города собирает- 
ся атаковать противник. Вам надо выбрать пункт меню Ог22Сцу для того, чтобы дос- 
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тавить все необходимое в город, подвергшийся нападению. 
Вам также стоит отправить в город боевые полки для того, 
чтобы помочь гарнизону в борьбе, и для того, чтобы зами- 
нировать подступы к городу. 


Меню опций 


Это командное меню позволяет вам изменять началь- 
ные установки игры. Выберите эти установки, нажав кноп- 
ку Зап на экране Военной Стратегии. 


< 
оина 
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Это меню предназначено для того, чтобы включать и 
выключать дисплей боя. Стартовая установка (СПо1се) 
позволяет вам работать с дисплеем боя наиболее эффек- 
тивно и регулировать частоту просмотра битв. 

Смотреть — вы будете смотреть все битвы в игре. 

Нет просмотра — вы не будете смотреть на ход битвы. 
Есть опция просмотреть результаты после боя — обычно 
после того, как посторонние увидят ваше лицо и услышат пару фраз, которые изменят 
все ваше мировоззрение. 

Выбор — возможность отключать и продолжать просмотр боя до того момента, 
пока вам это не покажется разумным. 

СЕХ (анимационная графика) — вы можете включать и выключать ее по собствен- 
ному желанию. 

зауе — вы занимаете со своим скарбом одно из двух погребальных лох, именуемых 
сохранным упокоищем незабвенных душ. 

ОицЕ — конец вашей игре, пора выходить. 

АБУС -— совет — дело дорогостоящее, а вы будете получать бесплатные рекоменда- 
ции от руководителя всех вооруженных сил вторжения — впрочем, если вы очень 
самостоятельны, можете отключить эти сообщения за ненадобностью. 

Мизс — вы можете включать и отключать музыку в игре. 

Г.оа4 — загрузка одной из ваших сохраненных игр. Загруженная игра займет место 
той игры, в которую вы играли в данный момент. Как вы, разумеется, понимаете, если 
вы сохраняете игру в тот слот, который уже был занят вашей прежней игрой, то вы 
автоматически стираете последнюю. 


Демонстрационный клип 


Если вы захотите узнать, как же все-таки разворачивается действие в этой игре, то вы 
можете выбрать пункт Рето Р1аушре во время разбирательства со въездными документами. 


Выполнение команд 
Военная стратегия 


Давайте отдадим несколько оперативных приказов целой армии. Выберите пункт 
меню Тас( — тогда вы сможете спуститься на более низкий уровень армейской иерар- 
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хии и отдать приказы каждой дивизии. В принципе, можно спуститься еще ниже, занять- 
ся выдачей отдельных приказов самым мелким стратегическим частям — полкам. Иног- 
да это бывает очень полезно. На стратегическом экране с батальонами работать нельзя. 


Передача командования командирам дивизий 


Может быть, вам захочется отдать инициативу на одном из участков фронта своему 
комдиву, а уж с другими дивизиями поработать самому. Заняться тщательной выработ- 
кой стратегии будущих наступлений и победных рейдов в тыл противника. 

Выберите пункт Пе, а затем ту дивизию, которую вы хотите временно предоста- 
вить самой себе. Дивизия, которая будет действовать самостоятельно, теперь будет 
отмечена значком О] слева. Если вы выделите дивизию, которая была до этого предо- 
ставлена самой себе, то управление снова перейдет к вам, командующему армией. 
Выберите 5е{ после того, как отдадите командование тем дивизионным командирам, 
которые, по-вашему, заслуживают доверия. Затем выберите те дивизии, которыми вы 
хотите командовать лично, и отдайте каждому дивизионному командиру одно-два при- 
казания, которые ему придется выполнить. 


Команды для полков 
Команды в боевой обстановке 


Движение (Моуе): Отправить полк с его текущей позиции на новое место. Как пра- 
вило, для введения в бой. 

Атака (АЦаск): Атаковать вражеский полк. Если вам не удастся обнаружить полк 
врага или же ваш отряд будет уничтожен, то действие этого приказа прекращается. 

Подвоз (5р!у): Помощь провиантом и боеприпасами другому полку. Когда ваш полк 
находится в городе, вы можете сами решить, откуда брать продовольствие, из полко- 
вых резервов или из городских запасов. 

Оккупация (Осру): Вторгнуться и захватить чужой город. 

Оборона (О#19): Оборона одного из ваших городов от атак противника. 

Саботаж (52): Всего-навсего взрыв моста. 

Следование (Ргзи): Выделите дружественный вам полк, и тогда данный полк окажет 
ему поддержку и будет следовать за ним в ходе выполнения задания. 

Отдых (Ве): Выберите местечко, где бу- 
дут отдыхать солдаты. Учтите, что после того, 
как они отдохнут, у них сильно улучшится 
настроение. 

Команды северному-инженерному отряду 

Движение (Моуе): Отправить полк с его 
текущей позиции на новое место. Как прави- 
ло, для введения в бой. При этом боем тут 
уместно назвать обезвреживание мин и заг- 
раждений. 

Минирование (Мте): Либо закладка, либо 
уничтожение мин. Вы можете укладывать мины 
там, где локатор показывает их отсутствие, мо- 
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жете также убрать мины, которые вам мешают. Сухопутные мины нельзя устанавливать 
в реках, на мостах или в городах. 

Построить мост (Вг42): Построить в данной точке мост через реку. 

Команды вспомогательному тыловому отряду 

Движение(Моуе): Отправить полк с его текущей позиции на новое место. Как пра- 
вило, для введения в бой. 

Подвоз (5р1у): Помощь провиантом и боеприпасами другому полку. Когда ваш полк 
находится в городе, вы можете сами решить, откуда брать продовольствие, из полко- 
вых резервов или из городских запасов. 

Ремонт (Ех): Вы можете починить любое оружие и технику, поврежденные в битве. 
Когда количество нвисправного оружия уменьшится, мощь ваших солдат естествен- 
ным образом возрастет. Когда полк находится в городе, вам надо выбирать -— либо вы 
будете чинить оружие полка, либо то, что принадлежит гарнизону города. 

Следование (Ргзи): Выделите дружественный вам полк и тогда данный полк окажет 
ему поддержку и будет следовать за ним в ходе выполнения задания. 

Отдых (Кез: Выберите местечко, где будут отдыхать солдаты. Учтите, что после 
того, как они отдохнут, у них сильно улучшится настроение. 


Отдача приказов 


Если вы выберете новую команду, пока полк еще не закончил выполнение преды- 
дущего задания, отменит его выполнение и замените новой командой. После того, как 
полк выполняет возложенную на него задачу, он автоматически располагается на 
отдых до получения следующего приказа. 


Информация 


Информация (№шЮ): Нажав эту кнопку, вы получаете доступ к довольно большому 
количеству самой разной информации, которая остается неизменной по ходу боя, так 
что у вас, так сказать, имеется склад вечных истин. 

Офицеры (С МВГ): Выдает вам досье на всех офицеров, воюющих на вашей стороне 
и на стороне противника. 

Оружие (Агт$): Информация о вооружении обеих сторон. Из зиттагу вы можете 
выбрать какое-то определенное оружие и прочитать о нем более подробную статью. 
Также имеются изображения всех видов боевой техники, участвовавшей в войне. 

Победа (У1со: Необходимые условия для победы в данном сценарии. Как правило, 
очень краткая, леденящая душу информация. 


Отряды 


Дружественные: просмотр информации 06 одном из ваших полков или батальонов. 
Вражеские: просмотр информации о вражеском отряде. 


Город 


Дружественный: тогда вот вам о нем вся информация. 

Вражеский: не получите ничего, кроме туристского буклета. 

Из этого зититагу по городу вы можете отметить город маркером ПЕ и получить 
информацию о частях, которые его защищают. 
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Информация о полках и городах противника: Вы можете получить информацию о 
вражеском городе или полку, только если одному из ваших спецназовских отрядов 
удастся успешно проникнуть в его расположение или черту. В ходе подготовки к на- 
ступлению вы можете посылать разведчиков с инструкцией 5рЕс-шЮ. Чтобы про- 
смотреть эту информацию, воспользуйтесь командой шЮ-Чпи для того, чтобы полу- 
чить данные по боевым частям, и шЮю-Сцу для того, чтобы стать специалистом по 
жизни в городах врага. 


Запросы (АК) 


Чтобы ваша армия постоянно пребывала в состоянии полной боевой готовности, 
вы можете посылать запросы и требования, в которых нужно просить подкрепления, 
новую технику, а также всякие разности, необходимые для цивилизованного человека. 
Время ожидания отсчитывается с того момента, как принят ваш заказ, а завершается 
тогда, когда вы получаете требуемые материалы или войска. 

Нодвоз: Вы можете заказать подвоз материалов. После того как ваше требование 
будет одобрено и принято к сведению, необходимые материалы будут отправлены в 
один изближайших к вам городов. Вы сами выбираете город, в который надо перевезти 
заказ. Учтите, что если под вашим контролем нет городов, то заказ вы сделать не 
сможете. 

Оружие: Вы можете заказать новое оружие. Оно будет послано в то место, которое 
вы выберете, т.е. в один из городов, в котором есть ваши войска. При оформлении 
заказа необходимо выбрать город, в который этот заказ надо отправить, а потом тип 
оружия, которое вам требуется. Для того чтобы вооружить ваших солдат полученным 
оружием, отведите полк в город, куда поступил заказ, и выберите пункт Ог27-Цпи. Как 
и следовало ожидать, если у вас нет городов под контролем, то и оружие вы получить 
не сумеете. 

Замечание: Если город, в который вы направили свой заказ, будет окружен войска- 
ми противника, а пути сообщения будут блокированы, то выполнение заказа будет 
отложено до лучших времен. 


Подкрепления (Хтеп) 


Вы можете заказать дополнительный полк для прохождения воинской службы. Как 
только ваше требование будет подтверждено, новый полк появится на карте ближнего 
обзора. В зависимости от внешних обстоятельств, некоторое время уйдет на то, чтобы 
новое соединение смогло бы сотрудничать с другим полком. Учтите, что когда вы буде- 
те заказывать новый полк, вам необходимо будет выбрать для него номер, а также 
виды вооружения и техники. 

Замечание: В армии не должно быть более 123 батальонов. После того как этот 
максимум будет достигнут, вы не сможете вызывать подкрепления или сбрасывать па- 
рашютистов. 


Операции Спецназа ($рЕс) | 


Команды, используемые для инструкции отряда специального назначения (шпио- 
наж и разведка), для того, чтобы организовать инфильтрацию во вражеский город или 
военный лагерь. 
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Рейд (Ка!4): Организация и выполнение секретного | 
рейда в расположение частей противника. Если 
вам это удается, то сила врага изрядно умень- 
шится. Это касается и регулярных частей (пол- 
ков) и гарнизонов, защищающих города. 

Саботаж ($2): Вы можете проводить саботаж- 
ные операции против городов противника. Если вы достигнете успеха, до город станет 
менее боеспособным и количество запасов в нем уменьшится. 

Обрыв (Си: Вы можете перерезать коммуникационные линии вражеских городов 
или полков для того, чтобы помешать врагу координировать свои действия и вести 
последовательные боевые операции. Разорванные коммуникации восстанавливаются 
довольно долго, впрочем, находящиеся поблизости полки и города могут мгновенно 
восстановить связь. 

Эффекты от разрыва коммуникаций: 

1. Приказы командира дивизии полкам: приказы не будут получены. Только те ко- 
манды, что были отданы до разрыва связи, будут выполняться. 

2. Приказы командира армии полкам: в дополнение к первому условию, также не 
будет отображаться график полка. 

3. Командование полком: полки, которыми вы командовали, теперь становятся для 
вас невидимыми, приказы вы им отдавать не сможете. Те приказы, что были отданы до 
разрыва связи, будут выполняться. 

Уничтожение (Ейт): Уничтожение командира полка, против которого проводится 
диверсия. В принципе, задачей спецназа является ликвидация старшего офицера, нахо- 
дящегося в штабе полка, так что у вас есть шанс застать там командира дивизии, а то и 
всей армии. После того как гибнет командир полка, его боеспособность сильно пада- 
ет, чего вы собственно и добивались (а так ничего лично против старших офицеров не 
имею — сам такой же старый служака). Так что постарайтесь целиться в полки, люби- 
мые начальством, авось убьете кого-нибудь полезного, а может и самых больших бос- 
сов тоже заденете. А плохих трогать не стоит — убьете бездарного командира, а его 
подчиненные станут сражаться лучше. 

Совет: Собирайте информацию о вражеских городах и полках. Если ваши спецна- 
зовцы смогут проникнуть в расположение войск врага и пошпионить там как следует, 
то вы сможете просмотреть данные по вражескому городу или полку при помощи ко- 
манды |пЮ на дисплее военной стратегии. 

Подсказка: Вероятность успеха операции коммандос выглядит следующим обра- 
зом — шюиСшизЗабоареиКааиЕЙпипаге. Так что лучше собирайте себе информацию 
потихонечку, целее будете. В конце концов за шпионаж вешают — поди потом доказы- 
вай, что вы советский разведчик. Кроме того, когда будете выбирать, какую операцию 
провести, помните, что удача удачей, но нельзя забывать и о научном планировании — 
статистика показывает, что чем лучше у вас работает офицер — начальник отдела 
операций, тем успешнее работает и весь отдел. | 


Перенос позиций 


Армия (АНО): Для того чтобы перенести штаб армии и ее командира на другое 
место, из одного батальонного лагеря в другой. 
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Дивизия (ОНО): Для того чтобы перенести 
дивизионный штаб из одного полка в другой. 

Подсказка: Если батальон или полк, кото- 
рый приютил у себя дивизионное командова- 
ние или самого командарма, подвергается уг- 
розе нападения, из-за того, что вокруг шляют- 
ся всякие проходимцы, вам следует перенести 
свой штаб подальше от опасности на следую- 
щем же командном ходу. Перенос при этом 
требует некоторого времени, так что несколь- 
ко минут вы не сможете отдавать приказы. Так что.зря не пугайтесь и не бегайте 
попусту. 

Персонал (ОКг): Можете назначить безработных генералов на должности от ко- 
мандира до начальника штаба дивизии. Выберите офицера, достойного выполнять эти 
столь достойные обязанности. Предыдущий офицер, занимавший этот пост, будет ос- 
вобожден от своих обязанностей. Если у вас есть проблемы с военной операцией или 
же офицер ранен, то вы можете отдохнуть перед тем, как производить перевод личного 
состава. Это делается при помощи команды Фай. 


Организация (Огдт) 


Организуйте батальоны в каждом полку. Эту команду можно производить только в 
полках одного и того же типа, стоящих рядом, или же между полком и прилегающим 
городом, если же в городе, кроме его гарнизона, есть еще и полк, то вам придется 
решать, кого же организовать, полк или гарнизон. В любом случае придется помучить 
своих солдат. 

Методы организации: 

1. На военно-стратегическом дисплее на карте нажмите кнопку С, указав на ту 
точку, на тот полк, который вас действительно интересует. Затем нажмите тот полк 
или город, с которым вы решили производить совместную организацию. 

2. В результате вам будут показаны полные данные о численности солдат во всех 
батальонах выделенных полков. Выберите тип батальона, который вас интересует, и 
затем выберите полк, к которому вы его хотите приписать. 

3. Введите число солдат, которых вы обрадуете изменением статуса. 

4. Когда разберетесь со всеми аспектами боя, нажмите кнопку В для того, чтобы на 
деле не пришлось мучаться с организационными вопросами, а все тонкости поставок 
и замены выбывшего из строя оружия лучше обсуждайте потом, во внеурочное время. 

5. Щелкните по новому командному посту, который строится для вашего реорга- 
низованного отряда. 

Замечание: Максимальное число солдат в пехотном батальоне — 999 и просто 99 для 
других батальонов. У обороняющихся, как правило, тоже имеются некоторые пределы 
численности, но вы же знаете, что иногда лучше снять солдат и перекинуть с одного 
рубежа на другой, как бы ни было потом, а резерв вам не помешает, так всегда получа- 
ется. 

Подсказка: Чините поврежденное оружие в полку перед тем, как начинать строе- 
вую подготовку, реорганизацию ит. д. Если вы, конечно, надеетесь с ними справиться 
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(в смысле, с жизненными принципами и свиными отбивными), вам стоит.быть поак- 
куратнее. 


Город (СМУ) 


Организуйте подвоз таких стратегических материалов, как боеприпасы, топливо и 
продовольствие, в ваши города. Выберите город, а потом объем всех поставок, т.е. то 
количество этих стратегических ресурсов, которое вам кажется разумным хранить в 
данном городе. Дивизионные командиры спустят тот приказ в полки, где он и будет 
выполняться. Если поставки того вида стратегических ресурсов, которые вы хотели 
хранить в определенном городе, падают, то вы можете их развить при помощи транс- 
портных отрядов. Аналогично, когда запасы в городе превышают указанное вами ко- 
личество, то вы можете перераспределить эти ресурсы между полками, базирующими- 
ся поблизости. 


ВВС (А!) 


Бомбы: Вы можете бомбить вражеские города и полки с планеров-бомбардировщи- 
ков. Бомбовый налет производится в течение часа после отдачи такого приказа. Выбе- 
рите себе цель — город или полк, а потом установите количество самолетов, которое 
вы хотите отправить на операцию. Эффект бомбардировки зависит от того, чья сторо- 
на имела превосходство в небе. 

Вражеские самолеты и огонь зенитной артиллерии также играют значительную 
роль в успехе или неудаче вашей операции. В случае плохой погоды бомбовый налет 
может быть отложен или отменен — тогда придется отдавать новые приказы аналогич- 
ного содержания. 


Парашютисты (Рага) 


Парашютистов можно выбрасывать над вражеской территорией, где они и творят 
всяческие беспорядки. Использование парашютистов добавляет еще один полк в вашу 
армию. Операция десанта выполняется на следующий день после того, как вы отдади- 
те приказ о ее проведении. Вы сами определяете время ее проведения. Парашютный 
десант откладывается, если стоит плохая погода. Если такая погода не улучшается за 
весь день, то десант автоматически отменяется. Парашютисты могут высаживаться на 
территорию, прилегающую к областям, контролируемым вашими войсками. В тех 
случаях, когда на том месте, куда вы собираетесь высаживать десант, есть мины или 
находится вражеский полк, вы все равно можете это сделать, только у вас будут неиз- 
бежные потери личного состава. 

Вызов парашютистов 

1. Выберите дивизию и назовите ее гордым именем Воздушно-Десантная. 

2. Выберите десантный полк. 

3. Выберите число парашютистов в каждом десантном батальоне из имеющихся в 
вашем распоряжении солдат. 

4. Выберите батальон парашютистов, в котором будет находиться командование 
полка. 

5. Определите цель для вашего десанта. Вы можете высаживаться на пяти типах 
рельефа: на дорогах, равнинах, в холмах, в пустыне и на пустошах. 
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6. Вам будет показано число транспортных самолетов, необходимых для проведе- 
ния операции, после этого можно приступать к подготовке операции. 


Десант (Сгдо) 


Вы можете перевозить военные грузы при помощи транспортных самолетов. Заб- 
рос выполняется военными грузовыми самолетами на следующий же день. Вы уста- 
навливаете время начала операции. В качестве точки сброса выберите один из ваших 
городов или полков, чтобы добро не пропало зря. В тех случаях, когда планируемый 
груз оказывается слишком большим и в городе или полку его хранить негде, то изли- 
шек уничтожается. Плохая погода заставляет откладывать любые грузоперевозки до 
тех пор, пока погода не улучшится. Если, на вашу беду, плохая погода продержится 
дольше, чем несколько часов, то транспортная операция отменяется. 

Заброс грузовых десантов: 

1. Выберите то топливо, боеприпасы, а также продовольствие, которое вы хотите 
отправить на фронт. 

2. Выберите место сброса этих грузов. Допустимо сбрасывать грузы в дружествен- 
ные города, на дороги, равнины или холмы. 

3. Назначьте проведение операции на следующий день. 

4. Вам покажут число требуемых транспортных самолетов, а после этого начнутся 
приготовления к операции. 


Отдых 


Отдых от издания приказов. Вы можете сами определить, какое время вам необхо- 
димо для отдыха, если учесть, что оно разбито на интервалы по одному часу, максимум 
— 24 часа в сутки здорового сна. 

Рельеф на военно-стратегическом дисплее. 

Замечания 

Ваш город может организовать снабжение для любого вашего полка. Вражеский 
город — ваша цель. 

Мосты можно уничтожать при помощи боевых и саперных отрядов. 

Только пехотные отряды могут передвигаться по такому рельефу. Инженерно-са- 
перные отряды могут строить там мосты для всех остальных людей. 

Необнаруженные сухопутные мины не отображаются на экране, а, как известно, 
если на такую штуку наступить, то будет бо-бо. Саперы неплохо умеют искать мины — 
вражеские, разумеется, со своими вы и так знакомы. 

Учтите, что из-за снега в зимние месяцы знаки рельефа выглядят немного по-дру- 
гому. Это становится особенно очевидным при игре Битва за Котел. 


Бой 


Дисплей боя 


Это тактический экран, на котором все батальоны одного из ваших полков выпол- 
няют свои приказы. Установите, будете ли вы смотреть бой или нет. Если вы решите не 
смотреть на дисплей боя, то бой пройдет в голове компьютера за считанные секунды, 
и вы лишь увидите его результаты. Кроме того, вам покажут некие статистические 
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показатели относительно хода боя. Учтите, что посмотреть на дисплей боя очень по- 
лезно с точки зрения приобретения новых знаний о тактике ведения битв, хотя они 
имеют тенденцию затягиваться и продолжаться до получаса. 


Система боя 


Когда вы атакуете вражеский полк или город или на вас нападают, то на вашем 
экране происходит переход от стратегического дисплея к экрану боя. Там будет ото- 
бражаться информация о состоянии личного состава и техники. 


Условия боя 


Вы будете отдавать приказы и вести бой лично в следующих случаях: 

1. Вы командир армии, командуете частями, которые в данный момент атакуют 
или сдерживают атаку противника. 

2. Вы выбираете опцию личного ведения боя. 

3. Вы выбрали опцию экрана боя. 

Если же вы решите не выбирать опцию экрана боя, то вам будут показаны только 
результаты битвы. При этом способности командующего армией повлияют на страте- 
гию боя и ее эффективность. Командир дивизии будет командовать своими полками в 
бою, если вы передадите ему командование или же решите не принимать прямого 
участия в битве. При этом результаты боя будут зависеть от эффективности стратегии, 
которую применит комдив; если она вам не понравится, вы сможете отдавать альтер- 
нативные приказы, пользующиеся приоритетом. 


Полк, способный вести бой 


Кроме полка, который был атакован, в бой могут вступать только его непосред- 
ственные соседи, т. к. трех полков вполне достаточно, чтобы разобраться с одним 
агрессором. 


Выбор команды 


Командующий армией (игрок) и командир атакованного полка — в принципе, это 
два разных человека. Но если вам хочется повозиться в грязи, вы можете взять коман- 
дование на себя и управлять каждым батальоном лично. Когда вам надоест отдавать 
приказы, вы сможете только узнать результаты сражения. 


Расположение батальонов 


После того как экран переключится на дисплей боя, атакующая сторона получит 
шанс расставить свои батальоны. Те участки рельефа, где могут находиться войска, 
будут подсвечены. После того как вы выделите свой | 
батальон, выберите участок рельефа, на который вы 
хотите его поставить. Обычно вы сможете 
выделить место для каждого батальона. 
При этом расположение может сделать 
и компьютер, для этого надо выбрать 
опцию Ащо Роз\1оп, и вся работа будет 
выполнена за одну секунду. 


} ОРЕРАПОМ ЕУРОРА 


Во время боя вы можете отдавать приказы каждому батальону. Битва также разделе- 
на на интервалы длиной в один час каждый, а максимальная продолжительность сра- 
жения определена в 99 часов. После того как батальоны расположены на поле боя, 
определите цели вашей операции. Как правило, по умолчанию вы будете отдавать 
приказы батальонам, но если вы захотите, то можете выбрать опцию Ри! Соттапд и 
ВВОДИТЬ команды сразу для всего полка. 

После того как команды для обеих сторон введены, начинается выполнение прика- 
зов каждым батальоном. Но даже во время исполнения команд вы можете вводить 
новые приказы т.е. бой ведется вполне интерактивно. Скорость исполнения приказов 
определяется состоянием техники, боевого духа, а также способностями офицеров. 
Отдавая приказы, вы рано или поздно совершите то, чего хотели на данном ходу, 
главное, какой ценой. После того как вы захватите какой-то плацдарм, вы смените 
роль и из агрессора превратитесь в защитника принадлежащей вам территории. Для 
того чтобы выбрать новые команды, нажмите кнопку А, выберите батальон, а потом 
введите новую команду. 


Конец боя 


Бой заканчивается, когда одна из сторон выполняет необходимые для победы усло- 
Вия или же когда кончается лимит времени, условия победы для нападающих или за- 
щитников описаны ниже. Как правило, под нападающим или защитником подразуме- 
вается один полк. 


Победа агрессора 


Либо враг полностью уничтожен, либо он бежит с поля боя. Уничтожать полк нео- 
бязательно. В то же время, когда вы осаждаете город, то вы должны либо уничтожить 
его защитников, Либо довести их до столь ужасного состояния, что они, спасая свои 
жалкие головы, бросят мирное население на произвол судьбы (то есть вас) и в панике 
убегут далеко-далеко. При этом не обязательно защитники отошлют все свои войска. 
В такой ситуации получается пат. Вечный, так сказать, шах. 


Условия победы для обороняющихся 


Надо уничтожить вражеский полк или за- 
ставить его бежать. 
Патовая ситуация 

|1. Часы остановились на 0, т.е. вре- 
мя битвы истекло. 

2. Во время штурма города, хотя 
агрессору и удалось выполнить ус- 
ловия победы, но у защитников в 

резерве остались еще какие-то 
части. Так, например, какой-то 
батальон мог находиться внезоны 
видимости. Тогда вы получаете пат. 
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Захват городов 


Город вам удается занять, если атакующая сторона выполнила необходимые и дос- 
таточные для победы условия. Также вы можете взять город, у которого нет гарнизона 
и в котором не расквартирован ни один из вражеских полков. 


После боя 


После того как атакующей стороне удается добиться победы, позиция полка на страте- 
гической карте несколько изменяется. Естественно, что когда ваш полк врезается в глубь 
вражеской территории, то он движется вперед, а если счастье вам не улыбается, то прихо- 
дится обороняться, отступать. Потери, утраты: так что не огорчайтесь слишком уж силь- 
но, если ваши полки обнаружат тенденцию двигаться назад семимильными шагами. 


Командир убитв бою 


В том случае, если уничтожается целый батальон, то тот командир дивизии или даже 
командир армии, который им занимался, погибает в бою. Если погибает командующий 
армией, то игра заканчивается. Если убит командир дивизии, то ваша задача — подыскать 
ему замену. Для этого надо выбрать какой-то другой батальон в качестве новой ставки 
командира дивизии. В результате такой замены вы потеряете не только батальон, но и 
опытного командира дивизии, на чье место придет практически необстрелянный пога- 
нец в генеральских погонах. Способности этого новоявленного вояки могут быть значи- 
тельно слабее, чем у его покойного коллеги. Учтите, что когда уровень здоровья коман- 
дующего начинает падать, то проигрыш боя становится более чем вероятным, а, следо- 
вательно, и шансы на уничтожение вашего ненаглядного комдива возрастают. 


Словарь игры 
Командир армии 


Этот офицер предназначен для вас. Вы играете его роль и командуете всеми офице- 
рами и солдатами его армии. Командир армии может отдавать приказы всем четырем 
Дивизиям, ИЛИ Же передавать командование на тактическом уровне другим офицерам. 


Командный пункт армии 


Это батальон, в котором находится ставка главнокомандующего, а также весь генераль- 
ный штаб. Именно там и создается военная стратегия для вашей стороны. Этот командный 
пост можно перебрасывать с места на место на военно-стратегическом дисплее, но учтите, 
что перенос займет некоторое время, в течение которого вы не сможете отдавать приказы. 


Батальон 


Самый маленький отряд в армии. Тип батальона определяется техникой, состоя- 
щей в нем на вооружении. 


Мощность батальона 


Число, характеризующее силу батальона в бою. Уровень мощности определяется тех- 
никой, имеющейся на вооружении, числом отрядов или солдат, а также выносливостью. 
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Боевые часы 


Они фиксируют моменты времени и продолжительность боя. Часы начинают обрат- 
ный отсчет с 99 часов и потихоньку тикают, каждый щелчок соответствует одному часу. 
Если часы показывают ноль часов, а никто еще не победил, то получается боевая ничья. 


Генеральный штаб 


Это такие высшие офицеры армии, как начальник армейской разведки, начальник 
операций и командующий армией. Все эти командиры находятся на командном пунк- 
те армии. 


Обороняющиеся силы 


Специальные отряды, которые помещаются в города, для того, чтобы защищать их от 
атак противника. Чтобы захватить город, вам необходимо победить всех его защитников. 


Большая группировка войск, уровнем нижеармии. Четыре дивизии составляютармию. 
При этом каждая дивизия имеет примерно ту же инфраструктуру и командира дивизии. 


Командир дивизии 


Предводитель всех полков, находящихся в его дивизии. Способности командира 
дивизии влияют на успех его действий, а также на исполняемость его приказов. 


Войсковая группа уровнем ниже дивизии. В каждой дивизии может находиться мак- 
симум десять полков. Номер полка -— двузначный, первая цифра — это номер дивизии, 
а вторая — собственно номер полка внутри нее. Полки разделяются на три основные 
группы: боевые отряды, инженерные отряды, а также ремонтно-снабженческие отря- 
ды (транспорт). 


Стратегические ходы 
Вы окружены минными полями 


Если ваши полки окружены минными полями, а ваша цель находится за ними, то 
ваши полки попробуют через мины перебраться и, естественно, понесут потери. Чтобы 
избежать ущерба, вам надо сначала разминировать проходы в минах, перед тем как 
пускать туда полки. Найдите один из ваших инженерных отрядов, а затем отправьте его 
разминировать проход для войск командой Мте. В зависимости от расстояния между 
целью и уровнем тоски в отряде саперов, рано или поздно данный участок будет разми- 
нирован. После того как мины будут уничтожены, вы сможете продолжить движение. 


Поврежденное оружие 


После боя у вас, как правило, обнаруживаются потери техники и личного состава. 
Если вы потом снова вступите в бой, то ваш боевой потенциал заметно снизится, т.к. 
орудия есть орудия, без должного ремонта стрелять не начнут. 
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Чтобы набрать полную силу, вам надо послать ремонтную бригаду в батальоны, 
чтобы они починили вышедшую из строя технику. Ремонт поврежденных орудий очень 
важно произвести прежде, чем вы реорганизуете все батальоны с поврежденной техни- 
кой. Если же вы реорганизацию проведете до ремонта, то все вышедшие из строя 
орудия будут отправлены на свалку. Так что сначала ремонт, потом реорганизация. 


Отсутствие стратегических ресурсов 


В такой ситуации вы должны отправить ваших снабженцев в ближайший город или 
полк за требуемыми ресурсами. Если же у вас возникли проблемы прямо на поле боя и 
требуется немедленная доставка, то вы можете забросить груз по воздуху, чтобы его сбро- 
сили над позициями ваших войск. Доставка по воздуху осуществляется довольно быстро, 
но вэтом случае объемы поставок ограничены. Когда груз сброшен на землю, вы можете 
распределить материалы на земле при помощи ваших снабженческих отрядов. 


Защита вашего командного пункта 


Уничтожение генерального штаба означает смерть командира армии - вас, то есть, 
а, следовательно, и поражение в игре. Таким образом, вам необходимо организовать 
защиту персонажа, за которого вы играете. Вы должны прикомандировать к вашему 
штабу очень сильный батальон. В бою батальон, который занимается вашей охраной, 
может вступать в схватку, только если вы уверены, что победа будет на вашей стороне. 
Если по какой-то причине армейский командный пункт становится слабым, вы може- 
те использовать команду Моуе-АНО для того, чтобы переправить его к другому бата- 
льону, на военно-стратегическом дисплее. 


Сценарии 


В игре имеется шесть сценариев, которые организованы в хронологическом поряд- 
ке, следуя исторической последовательности развития военных действий в Европе и 
Северной Африке. Каждый сценарий фокусируется на конкретной битве второй ми- 
ровой войны, в каждой из них для достижения победы надо выполнить определенные 
условия. В каждом сценарии у игрока есть несколько основных целей, таких как защи- 
та или захват определенных городов, уничтожение отдельных группировок противни- 
ка, достижение территориального превосходства. Вам надо держаться за означенные 
города до тех пор, пока вы не добьетесь окончательной победы. Если у вас есть два 
условия победы, то вы можете выполнить любое из них. Как только одна из сторон, 
Союзники или держава Оси достигает успеха в сценарии, игра заканчивается. После 
этого у вас появляется возможность попробовать свои силы в другом сценарии. В 
добавление к специальным условиям для победы в каждом сценарии вы можете вы- 
полнить некие глобальные сверхзадачи, которые настолько серьезны, что их хватает 
для успеха в любой ситуации. Если вы уничтожите все вражеские войска, то вы -— не- 
сомненный победитель. Если ваш командир армии погибнет в бою, вы в любом случае 
проиграете битву. 
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ПРИНИ ПЕРСИИ 


ДотагКк ® Количество игроков 1® Приключения 
Рейтинг 


прорисованная графика, уникальные звуковые Е оффекть в очень интересен сюжет. Хотя 


игра очень динамич чна она не относится к ‹разряду «драчливых». Играя в нее Вам придется 


Предыстория 

Месвпег — Древняя Восточная легенда 
гласит: «... В отсутствии славного султана 
Персии, злой маг и чаро дей, придворный 
первый визирь Джафар правил с жестокос- 
тью тирана. Никто не мог противостоять 
ему в его черных делах. Только один чело- 
век встал на дороге между Джафаром и тро 
ном : прекрасная юная дочь султана ... ... 
быть женой султана .. или смерть втечение 
часа. Именно столько времени осталось до 
смертной казни прелестной дочери султа- 
на. Все надежды дочери султана связаны с 
ее женихом, смелым и храбрым юношей, который любит ее. Но она ничего не знает 
онем ... Он уже в подземном дворце Джафа ра и идет спасать свою возлюбленную ...» 


Основные сложности игры 
Уровень 1 


С самого начала игры вас ждут малоприятные сюрпризы — опасайтесь обвали- 
вающегося пола. 

Незабудьте взять меч (он находится в левой части дворца). 

Если вам попалась яма и вы не можете ее перепрыгнуть с места, то попобуйте с 
разбегу. (Дистанция прыжка существенно увеличится). 

В этом уровне вам придется впервые убить стражника. ( Мы советуем избрать 
Вам такую тактику — дождитесь пока он сам к вам подойдет, а затем ударьте его ) 

Для перехода с одного уровня на другой вам необходимо нажать секретную 
панель откытия двери ( при нажатии нужной панели вы услышите характерный 
звук ) 


Уровень 2 . 


Будьте осторожны : за одной из колон притаился стражник. 

Вы можете пополнить потерянную Вами жизнь для этого необходимо выпить кув- 
шин с магической водой. (ВНИМАНИЕ!!! красный кувшин — прибавляет жизнь синий 
кувшин — убавляет одну жизнь 

Опасайтесь, вырастающих из пола, шипов. 
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Секретная панель открытия двери нахо- 
дится в правой части здания (вам придется 
сделать головокружительный прыжок через 
пропасть ) 

В одной из комнат вы обнаружите боль- 
шой кувшин, выпейте его, ваш запас жизней 
увеличется. 


Уровень З 


На этом уровне вас ждет ряд новых 
сюрпризов. Учтите, что все решетки опуска- 
ются и поднимаются с помощью потайных 
клавиш. 

Сложность уровня в быстроте ваших дей- 
ствий. После нажатия потайной клавиши ( Она распологается в пра вой части пещеры), 
вам необходимо будет с максимальной скоростью добежать до закрывающихся ворот 
(Левая часть здания). 

Здесь вас ждет приятный сюрприз, если вас далее убьют, то начинать уровень вы 
будете далеко от, с таким трудом достигнутой вами, решетки. 

Следующая неожиданность — оживший скелет. Попробуйте перепрыгнуть его и 
бысро спуститься вниз или, тесня его, скиньте в пропасть ( учтите, что убить его невоз- 
можно) 


Уровень 4 


На этом уровне для вас будет мало нового. После нажатия панели на открытие 
двери вы обнаружите зеркало. Попробуйте преодолеть его в прыжке. Незабывайте о 
вашем отделившемся отражении. 


Уровень 5 


Довольно простой уровень. Не пытайтесь идти за дополнительной жизнью ( боль- 
шой кувшин), ваше отажение опередит вас. 


Уровень 6 


В этом уровне при преодолении ям не пытайтись преодолеть их с разбегу. Опасай- 
ТИСЬ ШИПОВ. 

Опасайтись стражника, убить его очень трудно. Он моделирует ваш тип ведения 
боя. 

Переход в другой уровень — прыжок в пропасть (обязательно при этом нажмите 
$11) . 


Уровень 7 


При прохождении уровня вас будет ждать тупик — попробуйте проломить панель 
потолока и через нее выбраться наверх. 
Выпейте кувшин с зеленой жидкостью и смело прыгайте в обрыв. 
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Уровень $ 


Здесь вам предстоит побегать так же, как ив 
3-ем уровне. 

После нажатия панели на открытие двери 
для перехода в другой уровень, решетка опус- 
титься и вы окажитесь заперты, но не отчаи- 
вайтесь — мышь посланная принцессой вам 
поможет. 


Уровень 9 


Для успешного прохода этого уровня вам 
необходимо обвалить пол на панель поднятия 
решетки ( в комнате в которой находится вы- 
ход в другой уровень ) 

Не пейте из зеленого кувшина ( противоядие находится этажом выше ) 


Уровень 10 


Опасайтись останавливаться при переходе из одной комнаты в другую — обвалива- 
ется пол. 

Попытайтесь обмануть стражника — если вы пройдете по шашками, то страж вас не 
заметит и вы сможете легко подняться и убить его. 

Выключатель открытия решеток в одной из комнат находится за панелью потолка. 


Уровень 11 


Для успешного прохождения уровня необходимо обвалить панель потолка под- 
няться на соседнюю ( которая не обвалилась ) и пробежать по панелям потолка не 
останавливаясь. 


Уровень 12 


Если вы боитесь высоты, то этот уровень не для вас. 

Не пытайтесь убить свое отажение — вложите меч в ножны. 

После воссоединения с отражением идите вправо, подойдите к краю обрыва и сме- 
ло прыгайте вперед — вас будет ждать сюрприз. 

Опасайтесь обваливающегося потолка — переждите пока плиты упадут, а затем идите. 

В случае вашей преждевременной смерти от рук Визиря не отчаиваетесь : — время 
игры остановлено — вы будете начинать игру не с начала уровня Если вы будете играть 
следуя нашим рекомендациям, тогда ... «Гиран Джафар лежит убитый, его черная ма- 
гия уничтожена. Народ Персии приветствует свою принцессу и отважного юношу, 
которого на века запомнят как защитника от темных сил зла и мрака. На долгие столе- 
тия люди будут помнить его под именем ПРИНЦ ПЕРСИИ.» ЖЕЛАЕМ УДАЧИ! 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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РЫЧАНИЕ ЧУДОВИША 


Фип5од ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


| _ Эта игра, созданная по мотивам популярного диснеевского мультфильма, п появи- 
‘лась раньше культовых хитов от Игат и Гёбпеу ЗоЙмаге, но тем не менее ничуть не 


‘хуже этих замечательных игр. Она в полной мере воссоздает чарующую атмосферу 
В волшебной сказки, присущую диснеевского мультфильма. 


Предыстория 

Это одна из первых игр по мотивам муль- 
тфильмов, в которых графика мало в чем ус- 
тупает графике киношного первоисточника. 
Да, это еще не АГАОПТУ, в котором и 
графика и анимация одинаково великолеп- 
ны, с графикой в этой игре все в порядке, а 
вотанимация — движения персонажей, в этой 
игре еще не на высоте. Но тем не менее пе- 
ред вами великолепная игра по мотивам не 
менее великолепного диснеевского мульт- 
фильма. Мультфильмом, легшим в основу 
этой игры, стал ВЕОТУ АМО ТНЕ ВЕАЗТ — 
«Красавица и чудовище». 

По мотивам этой игры на ЗЕСА существует аж целых две игры — ВЕЕГЕ ОЧЕЗТ (в 
которой надо играть за Красавицу) и игра, о которой мы вам сейчас рассказываем (как вы 
уже догадались, в ней надо играть за Чудовище). Игры, в которой надо было бы играть за 
главного отрицательного персонажа — охотника Гастона (что-нибудь наподобие САЗТОМ 
КЕУЕМСЕ или ВЕТОВМ ОЕ САЗТОМ), так и не создано. Если игра, в которой нужно 
играть за Красавицу представляет собой квест (игровой жанр на телеприставках, 
встречающийся крайне редко), то игра, посвященная Чудовищу — типичная динамичес- 
кая платформенная игра. 

Итак, для тех, кто не смотрел мультфильм (маловероятно, конечно, но вдруг такие 
найдутся), напомним предисторию, то, о чем пойдет речь в игре. В огромном замке, 
окруженный толпами преданных слуг, жил да был прекрасный Принц. И вот однажды 
к нему на ночлег попросилась уродливая старушка-нищенка. В качестве платы за приют 
она предложила невероятно красивую розу. Но Принцу, как выяснилось, ни розы ни 
нищенки были не нужны, и как бы это помягче сказать, в ночлеге он этой старушке 
отказал. И как выяснилось, сделал он это напрасно. Ведь старушка оказалась могу- 
щественной волшебницей, а встреча с оскорбленной до глубины души волшебницей 
влечет за собой неприятные последствия. И неприятные последствия не заставили 
себя долго ждать — волшебница заколдовала замок, превративего в уродливое строение 
с обложки какого-нибудь романа ужасов, всех обитателей замка, превратив их в живые 
подсвечники, чашки, чайники ит. п., не забыла она и заколдовать прекрасного Принца, 
превратив его в огромное уродливое Чудовище. 


с9©2 


| | т” 
ы 5. ИСЕВЗЕО ВУ ЕСА ЕМТЕЙРА!5Е5, О 


181 


И: 3 ВОАЮ ОЕ ТНЕ ВЕА$Т 


Вернуть себе человеческий облик он смо- 
жет лишь если кого-нибудь полюбит, и кто 
нибуль полюбит его, и если все это случится 
до тех пор, пока с розы, которая тоже оказа- 
лась волшебной, не упадет последний лепес- 
ток. Ну, о Красавице мы поговорим попозже, 
а пока расскажем о событиях, которые 
разворачиваются на первом уровне игры, тем 
более, что в мультфильме эти события 
напрочь отсутствуют. 

Однажды налетел страшный ураган и из 
окрестных дремучих лесов в замок 
прорвались лесные звери. Чудовище, конеч- 
но же, бросился в Западное крыло замка, в зал где хранилась волшебная роза. Обо всем 
мы узнаем из красивых статичных заставок, стилизованных под кадры из мультфильма. 


Управление 


Но прежде чем вы отправитесь в Западное крыло, не забудьте расставить значения 
клавиш. Да, кстати в меню, которое следует за заставкой игры, нет ОРТТОМ$, есть 
только ЭТАВТ САМЕ (начать игру) и СОМЕГСОВЕ (конфигурация клавиш). Нет, со- 
ответственно, и выбора уровня сложности, а тот который уже есть, можно 
охарактеризовать как УЕКУ НАЕО —- ну очень, очень сложный. В управлении игрой 
задействованы всего три клавиши, ведь чудовище может не так уж и много — он может 
рычать (ВОАВ), кусаться или наносить сокрушительные удары лапой (АТАСК) и прыгать 
(ЛОМР). Не так уж и много, но большего и не требуется. 

Чудовище может ходить либо на двух лапах, как человек, либо как зверь, на четырех. 
Если вы нажимаете на клавишу «Вниз», он опускается на четвереньки, в этом положении 
при нажатии на клавишу АТАСК он кусается, а если на клавишу «Вниз» не нажимать, то 
тогда Чудовище сохраняет вертикальное положение и наносит удары лапами. Удар лапой 
— штука конечно весьма и весьма эффективная, но некоторым врагам одного удара недо- 
статочно, чтобы отправить их в небытие, требуется два-три удара. Но если вы нанесете 
улар в прыжке (клавиши ОМР, затем АТАСК) или, иначе говоря, обрушите на несчастно- 
го врага вес своей туши, выставив вперед когтистые лапы, мало ему не покажется, второй 
раз повторять такой удар не потребуется — толь- | 
ко что враг был, а секунду спустя его уже нет. Оч 
Рычание тоже очень эффективная штука — сто- Ре АО 
итвам зарычать, и все враги (и нетолько враги, | 32 
а на предпоследнем уровне — камни, стрелы и 
факелы) замирают в воздухе, и вы можете 
некоторое время беспрепятственно идти 
вперед или наоборот, поубивать всех врагов, 
пока они беззащитны. Но пользоваться 
рычанием вы можете не более трех раз, так что 
приберегите эту возможность для совсем уж 
безвыходных ситуаций. 
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Ну, а теперь поговорим о том, откуда вы 
сможете почерпнуть информацию о состоя- 
нии вашего героя. Вся она сосредоточена в 
верхней части экрана. В правой части вы мо- 
жете увидеть количество ваших жизней — это 
цифра рядом с изображением головы чудо- 
вища — жизней у вас не так много всего 
четыре. Четыре маленьких волшебных 
зеркальца (при помощи волшебного 
зеркальца Чудовище мог узнавать о событи- 
ях, происходящих в Мире) — это здоровье ва- 
шего героя, если вы задели кого-то из врагов 
одного зеркальца (или назовем их лучше пун- 
ктами здоровья, а то зеркальце как-то странно звучит), так вот, одного пункта здоровья 
как не бывало. Если вы пропустили один вражеский удар, то вы теряете половину пун- 
кта здоровья. А в левой части экрана вы можете увидеть количество набранных вами 
очков, которые вам начисляют за уничтожение многочисленных врагов. 

Цифра рядом с рисуночком, изображающим ухо, обозначает, сколько раз вы смо- 
жете зарычать, как я уже говорил такая возможность предоставляется вам всего три 
раза. 


Полезные предметы 


Необходимо сказать также о предметах, которые встретятся вам по пути. 

В отличии от множества других игр предметов здесь не так уж и много, буквально 
раз два и обчелся. Яблоко — это еще одна дополнительная жизнь, гроздь винограда — 
восстанавливает два пункта здоровья, хрустальный шарик — временное бессмертие. 
Есть, правда, еще один предмет — какая- то непонятная фиолетовая закорючка, отда- 
ленно напоминающая летучую мышь — брать этот предмет не рекомендуется, стоит 
вам его взять, и один пункт здоровья куда то исчезнет. 

Ну, теперь смело можно отправляться в путь. 


Полное прохождение 
Первый уровень 


Итак, вы направляетесь в Западное крыло спасать волшебную розу. Но добраться 
туда будет делом отнюдь не легким — путь вам преградят валяющиеся на полу факелы, 
через которые надо перепрыгивать, и толпы крыс, черных псов, стаи летучих мышей, 
множество плюющихся ядом зеленых кобр (откуда они, интересно, взялись в окрестных 
лесах?), а также еще и паучки ползающие по своей паутине. 

Если вы перепрыгиваете факел или надумали уничтожить кого-нибудь при помощи 
удара впрыжке посмотрите, нетли наверху летучих мышей или паутины со зловредными 
паучками. 

Если вы при помощи удара лапой убиваете черного пса (а этой твари нужно как 
минимум три удара), остановитесь, отпустите клавишу «Вперед» — ведь если вы сдела- 
ете еще один шаг, то неминуемо заденете своего противника и потеряете солидную 
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часть здоровья. Уничтожение лесных тварей 
разворачивается на фоне красиво 
нарисованного интерьера (все почти как в 
мультфильме), но вот, например, подоконни- 
ки — это не просто часть декораций — на них 
можно запрыгнуть, чтобы избежать встречи с 
особенно многочисленными врагами. 

Но вот, наконец, вы дошли до широко 
распахнутой двери, за ней скрывается комна- 
та, кишмя кишащая кобрами и летучими мы- 
шами, но помимо них в ней есть и дополни- 
тельная жизнь, которую создатели игры запих- 
нули высоко под самый потолок. Если вас не 
добьют летучие мыши, то долго вы в этой комнате не задержитесь, а попадете прямиком 
к первому боссу — громадному косолапому мишке (размерами ничуть нё уступающему 
герою игры) с оскаленными острыми длинными клыками. Да, на первый взгляд, эта 
зверюга производит весьма отталкивающее впечатление, но стоит только изучить его 
повадки, и вы поймете, что этот медведь непроходимо туп и уничтожить его не составит 
никакого труда. 

Вашу задачу существенно облегчит стол, стоящий в правой части комнаты, то ли по 
причине излишнего веса, то ли из-за недостатка умственных способностей медведь 
забраться на этот стол не может и на нем вы почти что в полной безопасности. А сам 
медведь ведет себя очень странно — он ходит взад- вперед по комнате от стола к двери 
и периодически останавливается, чтобы помахать лапами (стоит вам попасть под один 
удар, и вы потеряете полпункта здоровья), помашет лапами, постоит неподвижно и 
идет дальше. Вы можете наносить удары, когда он подойдет вплотную к столу, в тот 
момент, когда он стоит неподвижно, тогда вы почти ничем не рискуете, но поскольку 
медведя надо бить долго, сколько точно требуется ударов я даже не считал, времени на 
поединок у вас уйдет много. 

Если вы человек нетерпеливый, то можете рискнуть — когда враг стоит неподвижно 
в другом конце комнаты, можете подскочить к нему и нанести удар, только не забудьте 
вовремя отскочить обратно, в противном случае это животное схватит вас и вонзит 
свои острые длинные клыки, и вы потеряете как минимум полтора пункта здоровья. 
Но вот наконец злобный медведь убит, и вы оказываетесь в западном крыле. Западное 
крыло, как ни странно, наводнено кабанами, не считая уже привычных летучих мы- 
шей. Если вы будете убивать кабанов, используя удар лапой, вы многим рискуете — эти 
твари носятся вперед с невероятной скоростью, и вы можете не успеть вовремя нане- 
сти удар, так что уничтожайте их ударом в прыжке. А заблаговременно узнать о 
приближении кабана вам поможет стук копыт. И вот наконец вы добрались до зала, в 
котором стоит накрытая прозрачным колпаком волшебная роза. Помимо волшебной 
розы в зале есть еще и огромный кабан, которого вам и предстоит убить, в противном 
случае он убьет вас. Убить кабана тоже довольно-таки просто, если изучить его поведе- 
ние. Кабан некоторое время стоит неподвижно, а потом бросается в атаку, потом 
снова стоит неподвижно и снова бросается вперед, и так до тех пор, пока не добежит до 
столика, на котором стоит роза, а затем он начнет таранить столик, и если вы не 
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остановите эту тварь — роза упадет и Чудовище погибнет. Наносить удары нужно, ко- 
нечно, в тот момент, когда враг стоит неподвижно, правда, для этого нужно подойти к 
нему вплотную. Главное, не пропустить ни одного такого момента -— иначе вы не успе- 
ете спасти розу. 


Бонусный уровень 


Но вот, наконец, огромная свинья мертва и вы попадаете на бонусный уровень. 
Вообще-то догадаться, что это именно бонусный уровень, сложно, вы можете поду- 
мать, что просто какая-нибудь непонятная заставка, лично я так сначала и подумал. 
Но вообще-то это бонусный уровень. Ваша задача — примерно за минуту собрать из 
разрозненных фрагментов картинку — цветной витраж, изображающий Чудовище, 
бродящее среди деревьев. При помощи клавиши А, вы берете очередной фрагментик, 
при помощи крестовины транспортируете его туда, где он, по вашему мнению, должен 
находится, при помощи клавиш А или В вы можете его переворачивать, а при помощи 
С ставить его на место. Если вы справились с задачей, вы получаете еще один контини- 
ум — сразу четыре жизни. Такая полезная вещь никогда не помешает, тем более, что 
изначально континиум в игре всего один. 


Второй уровень 


И вот вы добрались до второго уровня — из довольно-таки красивых заставочек вы 
узнаете о событиях, которые произошли, пока вы собирали эту несчастную картинку. 
Вы узнаете, как отец Бель (Красавицы), изобретатель Морис, заблудился в лесу и по- 
пал в замок Чудовища, и разгневанный хозяин замка заточил его в темницу. 

Бель отправляется на поиски отца, и конечно же попадает в замок, находит-таки 
своего отца, заточенного в темницу, и просит Чудовище отпустить узника при условии, 
что она вечно останется в замке. 

Чудовище соглашается (было бы странно, если бы он не согласился). Но вот, если 
вы помните, Бель пробирается в Западное крыло, где ей строго-настрого запретили 
появляться, сталкивается там нос к носу с разъяренным Чудовищем, и конечно же вид 
разъяренного Чудовища пугает ее до полуобморочного состояния и она нарушает свое 
обещание вечно оставаться в Замке и покидает его не слишком-то гостеприимные 
стены, чему несказанно радуются, населяющие окрестные леса волки. У Бель возни- 
кают кое-какие проблемы, но Чудовище слышит ее крик о помощи и бросается ее 
спасать. 

Да, как вы уже догадались, ваша задача — 
спасти Бель и опять-таки сделать это будет 
непросто. Вы должны добраться через засне- 
женный лес до места поединка с огромным 
волком, который надумал включить в свой 
рацион Бель. 

Если на первом уровне вы должны были 
просто убивать врагов, то на втором начина- 
ЮТСЯ сложности присущие всем 
платформенным играм — осыпающиеся под 
ногами платформы и мостики через 
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пропасти, глыбы льда, плавающие в речках, которые норовят мгновенно опуститься 
под воду. Это не считая всяких мелких неприятностей типа капканов и падающих сверху 
сосулек. Да и врагов тоже хватает с избытком -— это и волки, и медведи, и вороны. 
Вороны, кстати, летят по очень забавной траектории, чем-то они напоминают 
пикирующие бомбардировщики. Наносить им удар лучше втот момент, когда они идут 
на снижение. Прыгать на них не рекомендуется велика вероятность промазать и тогда 
у вас будут небольшие неприятности. Волкам требуется два удара, от первого они от- 
летают на приличное расстояние, а потом атакуют снова, так что на них лучше имен- 
но прыгать. Медведи выглядят наиболее безобидно — создается впечатление, что идет 
мишка по своим делам, никого не трогает, и сталкивается на свою беду с Чудовишем. 

Когда вы прыгаете по мостикам и глыбам льда, не забудьте нажать клавиши «Вперед» 
И «Вверх», в противном случае вы прыгнете прямо в воду или в пропасть. Но вот вы 
добрались до босса. Выглядит он очень впечатляюще, жалко даже убивать такого 
красавца — огромный серый волчище. Но что ж поделаешь — жалко, но придется. 
Схватка разгорится на мосту через реку, по краям моста стоят каменные выступы, по 
ним-то и прыгает волк. Вставайте под каменный выступ и ждите, когда волк с него 
спрыгнет, и тогда, как бы это поделикатней сказать, атакуйте его со спины. В какой-то 
момент волку надоедают самоубийственные прыжки, и он бросается прямо на вас — 
тогда отойдите на край экрана и подождите, пока по дороге к вам волк вспрыгнет на 
один из выступов, встаньте под него и тогда все начнется сначала. 

Поединок продлится долго, но если вы запасетесь терпением, то завершится он в 
вашу пользу. 


Бонусный уровень 


Ну, а после этой жаркой схватки вы снова оказались на бонусном уровне. На этот 
раз он чуть-чуть попроще — всего-то навсего требуется ходить взад-вперед и собирать 
падающие сверху, лепестки розы. Если после поединка с волком у вас возникли 
проблемы со здоровьем, то мере сбора лепестков здоровье полностью восстановится, 
к тому же вам начисляют очки. 


Третий уровень 


И вот на экране снова появляются 
красочные заставки. Из них вы узнаете о су- 
ществовании Гастона — самого красивого и 
самого сильного парня в деревне, в которой 
жила Бель. Гастон долго и безуспешно домо- 
гался руки Бель. А пока вы были заняты 
сбором лепестков розы, подговорил все муж- 
ское население деревни идти на штурм зам- 
ка. В мультфильме, если вы помните, с эти- 
ми незадачливыми вояками великолепно 
справились слуги Чудовища, а Чудовищу 
пришлось только разбираться с Гастоном. 
Ну, ав игре вам нужно помочь слугам 
справиться со своей задачей. 
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На протяжении уровня вам предстоит одолеть шесть человек, которые нападают на 
вас парами. Ваша задача загнать их на край экрана, где их поджидают слуги — подсвеч- 
ник Люмьер, будильник Когсворт, заварной чайник миссис Потс, и другие забавные 
персонажи мультфильма. Главное, не давайте людям наносить удары (каждый 
пропущенный удар снимает с вас полтора пункта здоровья), бейте первым. 

Когда они упадут, вставайте на четвереньки и бейте до тех пор, пока незваные 
пришельцы не окажутся в нужном вам месте, а там уж всю работу за вас сделают. 
Может быть, когда вы в первый раз доберетесь до этого уровня, у вас и возникнут кое- 
какие проблемы, но стоит разобраться, что здесь надо делать и проходится он просто 
элементарно. | 

Этот уровень на порядок легче, чем два предыдущих, так, разминка перед встречей 
с Гастоном. Но вот незваные пришельцы изгнаны и вы снова на бонусном уровне. 
Ваша задача за минуту успеть обежать подвал замка и собрать все валяющиеся там 
сокровиша. 


Четвертый уровень 


А вот долгожданная встреча с Гастоном. Но прежде чем выяснять отношения с 
этим Парнем, до него нужно еше добраться — этот мерзавец забрался на самую 
верхотуру, на самую высокую точку крыши замка. 

Не исключено, что когда вы увидите, с чем вам здесь придется столкнуться, у вас 
опустятся руки и из них выпадет джойстик. Хотя Гастона тоже можно понять — жить-то 
хочется. Вам предстоит прыгать как по осыпающимся, так и по неподвижным 
платформам (они отличаются по цвету). На вас будут сыпаться осадки из камней, 
которые нельзя уничтожить, от них можно только увернуться, и из стрел и факелов (их 
уничтожить вообще-то можно, главное, вовремя нанести удар). И это, не считая старых 
добрых летучих мышей. Очередные камни, стрелы и т. п. посыплются, если вы просто 
подпрыгнете. Поэтому время от времени просто прыгайте на месте, подождите, пока 
все это пролетит, а потом прыгайте туда куда вам нужно. В одном месте без этой уловки 
проето никак не обойтись — вы прыгаете на очередную платформу, а в воздухе вас 
настигает стрела и вы падаете вниз и разбиваетесь. 

Не забывайте и отом, что вы можете рычать, и тогда все эти смертоносные предметы, 
так и норовящие вас раздавить или искалечить, просто замрут в воздухе, правда, на 
очень непродолжительное время. Ну, а когда вы доберетесь до самой верхотуры, вам 
нужно будет прыгнуть с осыпающегося мостика на балкон, где вас ждет дополнитель- 
ная жизнь. Здесь лучше всего заранее зарычать, чтобы обезвредить заполнившую воз- 
дух тучу стрел и заранее прикинуть с какого места прыгать, чуть-чуть ошибетесь и вам 
предстоит долгое путешествие до расположенного где-то далеко внизу двора замка, 
впрочем, все путешествие вам и не покажут — слишком долго, наверное, пришлось бы 
смотреть на экран. Наконец-то вы добрались до Гастона. Загоните его на одну из ниж- 
них крыш и бейте его в воздухе, когда он будет пытаться запрыгнуть наверх. Вам придется 
очень долго предаваться этому занятию. Но в какой-то момент Гастон, невзирая на 
ваши удары, окажется рядом с вами и нанесет удар ножом (одного пункта здоровья как 
не бывало). | 

Судя по всему, избежать хотя бы одного удара невозможно -— ведь в мультфильме 
Гастон умудрился-таки пырнуть Чудовище ножом. Очухавшись от удара, забирайтесь 
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на площадку опоясывающую самую высокую из башен, Гастон, окрыленный успехом, 
будет пытаться залезть туда и вам предстоит сбивать его в воздухе до тех пор, пока он не 
умрет. И вот вы увидите заставку, на которой Бель признается в любви умирающему 
Чудовищу. Вообще-то непонятно, зачем Чудовище так стремился вновь обрести чело- 
веческий облик, нашел бы себе такую же принцессу, которую тоже заколдовали и жил 
бы себе припеваючи. Но тогда это была бы совсем другая сказка. Ноа эта сказка закан- 
чивается именно этим признанием в любви, за секунду до того, как с розы упал после- 
дний лепесток. Вернее, мультфильм заканчивается, а игра-то еще не закончилась. 
Вы думали убили Гастона, и все — прошли игру. Разбежались, как бы не так. 


Последний уровень 


Вас ждет еще один уровень, на этот раз действительно последний. Вы снова оказы- 
ваетесь в том подвале, где совсем недавно собирали сокровища. Вы ранены, у вас 
стремительно убывает жизнь, и пока она не кончилась совсем, вы должны успеть кос- 
нуться всех своих слуг. Зачем он это делает, совершенно непонятно — в последней 
заставке про это ничего не говорится. Вы должны спешить — Чудовище не умеет бе- 
гать, может только ходить и прыгать. Но если вы будете идти никуда не торопясь, 
справиться со своей задачей вы не успеете, так что лучше передвигайтесь прыжками. 
Ну, а если вам это удалось, то что ж, можете себя поздравить, вы прошли эту игру. 
Финального мультика в этой игре нет — просто идут титры и статичные кадры из муль- 
тфильма. Но думаю, что если вы играете в первый раз, эти титры вы увидите нескоро. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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МОРСКОЙ РАЗВЕЯЧИК 


Т/НО ® Количество игроков 1 ® Стратегия 
Рейтинг 


Предыстория 

Что будет делать человечество, когда на 
суше кончатся природные ресурсы, да вдоба- 
вок ко всем прочим неприятностям, глобаль- 
ное потепление растопит полярные льды и 
значительная часть суши окажется под водой? 

Ответ очевиден — человечество ринется 
осваивать морские глубины. эеа Очцез{ пере- 
носит нас в недалекое будущее, в котором все 
основные события разворачиваются под многометровой толщей воды. 

А события там разворачиваются в высшей степени интересные. Люди и на суше, и 
под водой остаются верны себе — они не могут и дня прожить, не выясняя отношений 
друг с другом при помощи самого современного оружия. 

Кто с кем выясняет отношения - на сей раз объединенное человечество и зловещая 
организация с характерным названием «Корпорация пиратов». Как легко догадаться — 
мирные люди осваивают месторождения на дне океанов, а боевые подводные лодки пира- 
тов атакуют подводные колонии мирных людей, пираты грабят и убивают ни в чем не 
повинных законопослушных граждан и вообще всячески мешают жить объединенному 
человечеству. Но и объединенное человечество тоже нелыком шито — терпеть подводный 
беспредел не входит в его ближайшие планы. Специально для восстановления мира и 
порядка в морских глубинах создается боевая (и вообще многоцелевая) суперсубмарина 
О.5.У. 4600 Зеа Оцез. А командование этим чудом техники доверили именно вам. 

Игра отдаленно напоминает серию игр 511Ке, только вместо вертолета вам придет- 
ся управлять подводной лодкой, а иногда и различными боевыми (и относительно мир- 
ными) машинами, находящимися на ее борту. 

В игре вас ждуттри уровня, на каждом из которых вам придется выполнить от 3 до 6 
миссий (порой весьма непростых), а всего миссий в игре целых тринадцать, так что 
займет она вас всерьез и надолго. 


Транспортные средства 


Сгаь (Краб) 


Очень мирное подводное судно. Предназначено в первую очередь для сбора полез- 
ных ископаемых на дне океана. Способно струей воздуха размывать заносы ила на дне 
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(а как еще можно обнаружить полезные ископаемые). Вооружение тоже имеется, но 
особо сильным его не назовешь — Краб способен стрелять минами (причем скорост- 
рельность оставляет желать лучшего). 

Стоимость — 4000 долларов. 


Н. В. РгоБе (Робот для сварочных работ) 


Дистанционно управляемый робот для сварочных работ. Помимо сварки может 
переключать рубильники. Оснащен прожектором. Не безоружен — имеет на борту 
бластер средней убойной силы. 

Стоимость — 3000 долларов. 


5$Нпдег (Жало) 


К знаменитым переносным зенитным комплексам никакого отношения не имеет. 
Это небольшая, но очень маневренная боевая подводная лодка. Вооружена скорост- 
рельным бластером средней мощности. 

Стоимость 5000 долларов. 


5$рееаег (Гонщик) 


Скоростная боевая подводная лодка. На большой скорости у нее возникают про- 
блемы с маневренностью. Вооружение более чем приличное — легкие торпеды и само- 
наводящиеся мины большой разрушительной силы. 

Стоимость 7500 долларов. 


Тгоск (Грузовик) 


Боевая машина и сборочный агрегат в одном флаконе. К тому же может брать на 
борт различные полезные предметы. Вооружен торпедами и минами замедленного 
действия большой разрушительной силы. 

Стоимость — 7500 долларов. 


Оагит (Дарвин) 


А это вообще дрессированный дельфин. Умеет переключать рубильники и выклю- 
чатели. Вооружение, по вполне понятным причинам, отсутствует. 
Стоимость — 4000 долларов. 


Полное прохождение 
Уровень 1. Пирл Харбор 


Пирл Харбор (Жемчужная Гавань) — место весьма известное, в 1941 году японцы 
внезапным ударом с воздуха потопили или вывели из строя почти все американские 
линкоры. Но эти давние события к игре никакого отношения не имеют. 

В начале игры у вас весьма скромное звание и еще более скромное финансовое 
положение. 

Для того, чтобы слегка подняться и в чинах и величине банковского счета, уничто- 
жайте как можно больше вражеских подводных лодок, правда, при этом стараясь не 
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задеть мирные подводные постройки (штрафы за уничтожение мирных объектов сопо- 
ставимы с премиями за уничтожение врагов — вы можете так ничего и не заработать). 

Миссии можно проходить в любом порядке (вы просто плаваете по океану влюбом 
направлении, и как только вы приплыли к месту выполнения миссии, вас об этом 
незамедлительно информируют), но постарайтесь выполнять их в том порядке, кото- 
рый приведен в нашем описании. 

Миссия 1 

Для того, чтобы приступить к выполнению этого задания, необходимо разбить за- 
вал из камней. Как только вы приступили к выполнению миссии, выберите эипвег, он 
наиболее подходит для выполнения поставленной перед вами задачи. 

А задача заключается в спасении батискафа, который завалило камнями в подвод- 
ной пещере. При помощи Зипдег(а) пробейте отверстие в завале, через которое смогут 
проникнуть Сгаб или Тгск, с помощью которых вы и вызволите несчастный агрегат. 

Миссия 2 

Теперь вы оказались на месте падения в море самолета с кучей контейнеров с плу- 
тонием на борту. Задача предельно проста — собрать все эти контейнеры. Сделать это 
чрезвычайно просто при помощи СгаБ(а) или Тгиск (а). 

Как только вы выполнили эти две миссии (в любом порядке), вам автоматически 
становится доступна третья миссия. 

Миссия 3 

Ваша задача — за очень ограниченное время доплыть до одной из подводных баз. С 
выбором транспорта все ясно — кроме Зреедег (а) никаких вариантов быть не может. 
Но путь будет долог и тернист - вас поджидают вражеские мины и подводные лодки. К 
тому же вам придется остерегаться лопастей гигантских винтов, — стоит вам попасть 
под такую лопасть и 15 % брони как не бывало. 


Уровень 2. Нефтяные месторождения 


Вас перевели на новый театр военных дей- 
ствий — в район, в котором сосредоточены 
подводные нефтеперерабатывающие заводы. 
Прежде чем приступать к поискам приклю- 
чений на свою голову, не забудьте потратить 
заработанные на предыдущем уровне деньги, 
на модернизацию вооружения вашей подвод- 
НОЙ ЛОДКИ. 

Враги на этом уровне куда более серьез- 
ные, к тому же здесь есть автоматические 
мины, которые не раз заставят вас от души 
выругаться. 

Миссия 1 

Зловредные пираты проделали дырки в 
борту затонувшего танкера, до отказа наби- —_ | 
того нефтью. Чтобы никто ненароком не за- < сиемы расположения Л 
варил эти дырки и не предотвратил экологи- — самая и ометораы 1 
ческую катастрофу (что такое утечка нефти в 
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море, изредка можно узнать из выпусков но- 
востей по телевизору), пираты выставили у 
искалеченного танкера усиленную охрану. 

Что делать, наверное, вы уже поняли. Бе- 
рете Н. К. Ргофе и, отбивая атаки пиратов, за- 
вариваете все дырки. 

Миссия 2 

Вам впервые придется использовать дрес- 
сированного дельфина. Задание, которое вам 
предстоит выполнить, по плечу (хотя какие у 
дельфина плечи) только ему. 

На одном из заводов пираты имеют свои 
собственные компьютеры, которые перехва- 
тили на себя все управление заводом, вклю- 
чая и систему охраны. 

Разумеется, вам предстоит вырубить к чертовой матери все эти вражеские «ком- 
ПЫ». Всего их 8 групп, по три компьютера в каждой. Для того, чтобы выключить 
каждую группу компьютеров, вам необходимо подобрать комбинации символов на их 
мониторах. А как именно выглядят эти комбинации можно узнать из приведенной 
ниже схемы. 

Миссия 3 

На одной из баз вышел из строя атомный реактор, и пока он не взорвался, необхо- 
димо успеть вынести с базы капсулу с какой-то радиоактивной дрянью. 

Вам придется опять использовать дельфина. С его помощью вам придется проплыть 
над базой, держась правой стороны, и при помощи рычага включить вентилятор у 
входа в базу. Спуститесь к вентилятору и быстро плывите вправо. Перед вами начнет 
закрываться дверь, но дельфин быстрый и верткий и вам удастся проскочить. Оказав- 
шись внутри, плывите наверх и влево, пока не наткнетесь на рычаг, который следует 
переключить. Этот рычаг оставит открытой входную дверь. 

После этого плывите обратно (исследовать всю базу не стоит — времени мало). 
Теперь вам нужно использовать сварочного робота. Отправьте его в открывшийся про- 
ход, в котором нет течения. Вам придется заварить все дырявые трубы. Как только вы 
справились с этой работой, возвращайтесь и снова берите дельфина. Спускайтесь в 
нижнюю часть прохода (ниже вентилятора). Там только что открылся проход к реак- 
тору. Плывите вперед по коридорам, пока не наткнетесь на большой контейнер, в 
котором лежит столь необходимая вам капсула. Нажмите на рычаг и путь к капсуле 
будет свободен. Теперь плывите назад (задерживаться рядом с капсулой не стоит — 
радиация вредна для здоровья дельфинов, тем более дельфинов стоимостью в четыре 
штуки «зеленых»). 

Возьмите Краба и плывите к капсуле, по дороге окунаясь в потоки пара (по мысли 
создателей игры эти действия защитят вас от радиации), возьмите капсулу и возвращай- 
тесь назад.Теперь вам доступна четвертая миссия. 

Миссия 4 

Среди нагромождения коралловых рифов зловредные пираты спрятали мощное 
взрывное устройство, которое должно взорвать нефтяные заводы. А вам необходимо 
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предотвратить эту диверсию. Выбора транспортного средства у вас нет — хочешь не 
хочешь, придется управлять дельфинов. 
Задача проста и ясна, — как можно скорее найти бомбу. Скорость здесь решает все. 


Уровень 3. Подводная колония М 34 


Из теплых тропических морей вас перевели служить в Заполярье. Здесь находятся 
основные базы пиратов. Вам придется доказать им, что пиратствовать нехорошо. При- 
чем вы будете предаваться этому увлекательному занятию на протяжении целых шес- 
ти миссий. 

Миссия 1 

Пираты завладели водородной бомбой. Естественно, они хотят ее взорвать. Бомбу 
они спрятали внутри затонувшего крейсера, а рядом выставили охрану из автомати- 
ческих подводных лодок. 

Используйте Н. К. Ргобе, чтобы прорваться 
сквозь заслон из вражеских машин. Спуститесь 
в трюм, где вы без труда обнаружите бомбу. А 
вот обезвредить ее без приведенной ниже схе- 
мы будет, наверное, не просто. На схеме ука- 
зано, в каком порядке перерезать провода. 

Миссия 2 

Вы оказались в энергетическом центре. 
Ваша задача — собрать припрятанные пирата- 
ми батареи. 

Вы берете Краба, собираете все батареи в 
центре. Найти батареи просто — вы доплывае- 
те до конца очередного прохода, уничтожаете 
охрану, уничтожаете компьютер и открыва- 
ется проход к очередной батарее. 

Миссия 3 

Здесь все просто ясно -— эта миссия просто 
бальзам на душу для тех, кто любит пострелять. 
Берете любую из ваших хорошо вооруженных 
боевых машин и уничтожаете любовно собран- 
ные пиратами запасы взрывчатых веществ. а ПИ 

Миссия 4 РИ и ва 

Коварные пираты атаковали одну из баз. ав ИИ И 
Атака имела успех, — вода заливает жилые по- 
мещения. Надо спасать людей (аквалангов и Схема последовательности 
скафандров ни у кого нет). Как это сделать? перерезания проводов 
Да проще простого — уничтожайте все компь- 
ютеры, поставленные пиратами. 

Миссия 5 

На дне глубокого подводного каньона пираты спрятали контейнеры с чем-то очень 
для них важным. А вам необходимо их уничтожить. Наиболее быстро и эффективно 
справиться с этой задачей, вы сможете, используя ЗИпрвег. 
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Миссия 6 - 


Все вышеописанные миссии можно и не проходить. Для того, чтобы игра считалась 
пройденной, достаточно пройти только эту миссию, о которой сейчас идет речь (но вы 
же не ищете легких путей, верно?). 

Ещше бы — вам предстоит сражаться в последнем оплоте пиратов, основные силы 
которых уже разгромлены. Как легко догадаться, наиболее эффективны в решающей 
битве будут ЗИпрег и Зреедег. 

Ваша задача — целеустремленно плыть по коридорам пиратской базы, уничтожая 
компьютеры (каждый уничтоженный компьютер открывает очередной проход, веду- 
щий в глубину базы). 

В конце пути вас ждет главный враг — черная пиратская субмарина. Она весьма 
неплохо вооружена (торпеды и самонаводящиеся мины). Так что вам придется неус- 
танно маневрировать и вести ураганный огонь. Рано или поздно враг будет повержен, 
человечество вздохнет с облегчением, выпалит вам премию и продолжит разработку 
морских месторождений. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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ОМС 
САГА О СУПЕРЕЖИКЕ 


Супережик Соник стал настоящим талисманом фирмы $ЗЕСА. 
И надо сказать, что с обязанностями талисмана он справляется 
просто блестяще — дела у фирмы ЗЕСА идут очень даже неплохо. 
Ну, а игры, посвященные приключениям супережика, неизменно 
становятся суперхитами. Первая из этих игр появилась еще в те 
далекие времена, когда не было шестнадцатибитной ЗЕСА 
МЕСАОВНТУЕ, а была только восьмибитная 5ЕСА М55ТЕК 5УЗТЕМ 
(приставка, по своим возможностям не превосходящая все еще столь 
популярный в нашей стране РЕМОУ). 

` Игры, повествующие о полной тревог и опасностей жизни Со- 
ника, относятся к жанру платформенных игр. Соник умеет только 
быстро бегать и очень высоко прыгать (он, кстати, совсем не умеет 
стрелять из пулеметов и лучеметов, размахивать двуручным мечом, 
швыряться сюрикенами, гранатами и боевыми заклинаниями, так 
что это очень добрый персонаж в отличие от героев подавляющего 
большинства других динамических игр). Но умения только бегать и прыгать, как ни 
странно, вполне хватает для того, чтобы оставаться в живых — ведь пред вами все-таки 
именно супережик. Как и у всякого супергероя, у нашего ежика есть супервраг — злой 
и коварный безумный ученый — доктор Роботник (безумные ученые такие же есте- 
ственные враги для Супергероев, как волки для зайцев или львы для антилоп, хотя, 
если вы хорошо играете, все получается наоборот: хищником становится супергерой, 
а добычей — несчастный безумный ученый). Доктор Роботник обижает беззащитных 
животных — превращает их в уродливые боевые механизмы, и кроме того, он нагло 
спер у Соника принадлежащие ему Изумруды Хаоса (0 них чуть ниже). И вот уже много 
лет не прекращается эта борьба. Для того, чтобы добраться до места очередной схват- 
ки с сумасшедшим доктором, Сонику приходится прыгать через многочисленные пре- 
пятствия, расправляться со страшными механизмами (животными, прошедшими че- 
рез руки Роботника), обрушивая на них вес своей маленькой тушки. Причем враги 
отнюдь не погибают, они снова превращаются в симпатичных зверушек. По дороге 
Соник собирает предметы, самыми ценными из которых являются золотые колечки. 
Пока в запасе у Соника есть хоть одно кольцо, можно за него особенно не волноваться 
— наткнувшись на острые шипы или угодив в раскаленную лаву, он все равно останет- 
ся жив. А вот если у запас колечек у Соника иссяк — долго он не протянет. 

Если в первой части Соник выходил на бой с Роботником в одиночку, то уже во 
второй части у него появляется друг — лисенок Тайлз. Соответственно, появляется и 
возможность играть вдвоем — в этом случае экран делится на две половинки, а победи- 
телем становится тот, кто быстрее доберется до выхода с уровня. В третьей части появ- 
ляется еще один персонаж -— забавный зверек не совсем понятного происхождения — 
Наклз. Это очень отрицательный персонаж, приспешник безумного ученого, он появ- 
ляется незадолго до того, как Соник должен вступить в очередной поединок с Робот- 
НИКОМ, И старается сломить его моральный дух, насмехаясь над ним. 

Впрочем, кроме этих систематических издевательств вреда от этого Наклза никако- 
го, как, впрочем, и пользы. Но вот в четвертой части игры Наклз наконец-то осознает, 
на чьей стороне правда, и вступает в схватку со своим бывшим покровителем. А у вас 
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появляется возможность пройти игру, играя за этого персонажа (причем не только при 
игре вдвоем, но и тогда когда вы играете в одиночку). Наклз умеет не только бегать и 
прыгать, у него в запасе есть более ценные навыки, которых начисто лишен Соник — он 
может, например, карабкаться по стенам, но с другой стороны, Роботник из всех сил 
старается отомстить отступнику и пройти игру, играя за этого героя гораздо сложнее. 

Хотя игры о приключениях Соника и похожи друг на друга, они отнюдь не кажутся 
однообразными. Все они пользуются огромной популярностью. 

Дело Соника живет и побеждает! 


Главные персонажи 


Соник 


Родился и вырос Соник в Зоне Зеленых Холмов на планете Мебиус. Все свое дет- 
ство он провел с друзьями, играя и путешествуя в родных лесах. Но он не только играл! 
Соник постоянно тренировался и учился чему-то новому у своих друзей! Кролик Джон- 
ни научил его бегать так быстро, что ни одно существо в лесу не могло обогнать его 
Бельчонок Салли научил перепрыгивать огромные ручьи и овраги, Морж Джо научил 
плавать, Пингвин Такс научил нырять и находить пузыри с воздухом под водой! 

День за днем он рос и учился у своих друзей новым и полезным вещам. Так продолжа- 
лось до тех пор, пока Соник не встретил Доктора Ови Кинтобора. На многие месяцы он 
стал его лучшим другом, помощником и соратником! Он смастерил Сонику супер-бо- 
тинки, в которых он смог бегать еще быстрее, так как они защищали ноги от трения. И 
вскоре, благодаря ежедневным тренировкам, Соник смог превысить звуковой барьер! С 
тех пор он и стал тем самым Синим и Очень быстрым ЕЖИКОМ СОНИКОМ! 


Но Соник с друзьями зовет его Хвост или по-английски Тэйлз 
потому, что у него два хвоста! Майлз — лисенок, выросший на 
родине Соника, а значит его земляк! С рождения он следил за 

приключениями супережика, повторял за ним все, старался 

стать таким же сильным и ловким! Он даже научился кру- 

титься как Соник, и побивать таким образом врагов, хоть его 

шерсть и была мягкой, не то что колючки супережика. Не 
мудрено, что Соник с ним подружился! 

Особенно близко свели их приключения из второй части игр на мегадрайве, где он 
так помог Сонику! Не мудрено, ведь он научился летать, вращая своими хвостами как 
пропеллером. Даже бегая, он подталкивал себя таким воздушным потоком, что почти 
летел над землей как корабль на воздушной подушке. 


Не то чтобы он был лучшим другом Соника.. Просто судьба, в 
лице Доктора Роботника, столкнула их на Летающем Острове. Ког- 
да-то, давным-давно, на Летающем Острове жила большая и могу- 
щественная цивилизация, которая в конце концов исчезла в никуда, 
будто сквозь землю провалилась! Ррраз и всё! Единственным, кто чу- 
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дом остался на острове, оказался Наклз, который и по сей день ревностно охраняет 
свою родину от вмешательства посторонних. На этом и сыграл гадкий (ууу — какой 
гадкий) и нехороший Доктор Роботник, сказав Наклзу, что на этот остров вот-вот 
нагрянет Соник, который тоже большой охотник до Изумрудов Хаоса, хранящих в 
себе силы и поднимающие остров над всей остальной землей. Что еще сказать о На- 
клзе? — Он умный, сильный, сильнее нашего героя, ловкий, и, хотя не так высоко 
прыгает, умеет планировать над землей и таким образом пересекать огромные рассто- 
ЯНИЯ! 

Из достоверных источников известно, что он обожает виноград, и уж конечно, 
будучи хранителем Летающего Острова, изучил свой дом до последней песчинки, зна- 
ет все ходы и тайники. Да уж, не слабый соперник! 


Ежиха Эмми 


Маленькая ежиха — замечательный персонаж, жаль что встречается она лишь в 
нескольких играх да в альбомах с наклейками. Ее можно наблюдать лишь в $0о11с СО 
(для зева СО) и версии на персональном компьютере, а поиграть ей можно только в 
игре про Соника на Сатурне! 


Доктор Роботник 


Вот причина всех бедствий и неприятностей жителей Мёбиуса! Но 
рассказ о нем я начну издалека... Вспомните Доктора Кинтобора, 
друга Соника! Вот это был гений! С ним он играл, дружил, беседо- 
вал... Он много рассказывал о том, как хочет избавить Мебиус от зла 

и жестокости. Для этого он расставил по всей планете миникомпьюте- 
ры, которые следили за всем происходящим и, предотвращая плохие дела, аккумули- 
ровали зло, передавая его к волшебной машине, сделанной из бесконечного числа 
золотых колечек. Машина прятала все полученное зло в волшебных изумрудах -—- Изум- 
рудах Хаоса. И все бы хорошо, но в один прекрасный день что-то пошло не так! Со- 
оравшись позавтракать свежесваренным яйцом, доктор Кинтобор наспех запрограм- 
мировал золотую машину и.. О нет! Изумруды Хаоса переполнились, и взбесившийся 
агрегат направил всю злую энергию прямо на обеденный стол! Бедный доктор Кинто- 
бор с яйцом в руках, он так и застыл, превращаясь в страшного, круглого и усатого 
Доктора Роботника! А тут еще и Соник в гости пожаловал! Оо, какой я красивый и 
симметричный! Нучем я не правитель Мебиуса! — заявил новоиспеченный сумасшед- 
ший ученый. Да, и как же ты завоюешь мир? — спросил Соник. Ха-ха-ха! Все очень 
просто! — я выведу Изумруды в космос, и их злая энергия позволит мне контролиро- 
вать мир! А ты сейчас умрешь! — заявил Роботник, попытавшись поймать Соника. Но 
не тут-то было! Соник выскользнул из лаборатории и бежал от Роботника, пока мощ- 
ный взрыв не бросил и Соника и его преследователя на землю! Оглянувшись на лабо- 
раторию, они увидели сноп искр и огонь. Обезумевшая золотая машина взорвалась, 
разметав по всей планете миллиарды золотых колец и горстку изумрудов, таящих в себе 
огромную, и оттого страшную силу! О боже, воскликнул Соник. О черт, произнес 
Доктор Роботник, ударив кулаком оземь. 

Так начались приключения! 
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ОМС 2 


СОНИК 2 


хега ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Полное прохождение 
СОНИК 


Зона грибного холма 


Глубоко в сердце плавающего острова вы мчитесь через 
холмистую местность. Многие из растений приносят пользу 
(например, грибы позволяют добраться до верхних уров- 
ней), но большинство могут навредить. Есть много тропинок, ведущих через холмы к 
финишу, так что не обегайте половину уровня в поисках правильного маршрута. Через 
некоторое количество стен Соник может пройти, во всяком случае, стоит попробо- 
вать. Когда вы будете спускаться в ямы, будьте осторожны. На дне некоторых из них 
торчат шипы. 


Зона летающей батареи 


Это несложный участок. Главное, будьте внимательны вне крепости. Там можно 
неправильно оценить прыжок и упасть. На протяжении всего пути вам придется запры- 
гивать на огнеметы, ждать подъема и, используя магниты, наносить удар по потолку. 
Около магнитов находятся секреты уровня. Берегитесь шипов. 


Зона песочного города 


Это довольно длинный уровень, впрочем, как большинство в игре. В первой части 
вы бежите по раскаленным пескам, во второй исследуете тайны пирамиды. Оказав- 
шись в гробнице, нажмите выключатель, что- 
бы светом отразить призраков. Потом вос- 
пользуйтесь выключателем на полу, тогда от- 
кроется дверь впереди. Бегите к ней как 
можно быстрее. Если вы не успеете, придет- 
ся снова возвращаться к переключателю. 
Выдерните разъем в потолке и бегите в сле- 
дующий участок. Будьте предельно осторож- 
ны, если не хотите, чтобы Соника расплю- 
щили. Впереди ждут существа со скорпио- 
ньими хвостами. Имейте в виду, что их жала 
бьют на расстоянии. 
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Зона рифа лавы 


Еще один длинный участок. Будьте осто- 
рожны: в некоторых местах пол не выдержи- 
вает вашего веса. Многие тупики можно прой- 
ти, если нанести по ним вращающийся удар. 
И постарайтесь заметить два огнемета во вто- 
ром участке, прежде чем они откроют огонь. 


Зона скрытого дворца 


Еще один бесполезный уровень. Все, что 
вам нужно сделать на нем, это собрать не- 
сколько монет, найти Наклза и столкнуться с 
доктором Роботником, прежде чем Наклз присоединится к вам и покажет путь наружу. 


Зона небесного святилища 


Этот уровень хорошо продуман, но стоит вам совершить неосторожный прыжок — 
и половину святилища приходится проходить снова. Из поединка с механическим Со- 
ником настоящий Соник не узнает ничего нового. 


Зона смертельного яйца 


Каждый раз, когда вы будете прыгать к боссу, используйте электрический щит. По- 
том уклоняйтесь от железных шаров, летящих в вас. Ждите, пока враг не окажется в 
противоположной части экрана. Наносите удар сверху и отбегайте подальше. Продол- 
жайте, пока не доберетесь до выключателя гравитации. Сначала вам покажется, что 
ходить по потолку забавно, но очень скоро вы начнете уставать от этого. Второй босс 
еще менее приятен. Перед ним вращается щит, преодолеть который нет никакой воз- 
можности. Бегите к противоположной стороне и переключайте гравитацию. Только 
потом вы сможете добраться до второго босса. Если все получится, вам предстоит схват- 
ка с Роботником. 

Доктор появится в огромной робо-машине. Когда враг начнет атаку, бейте его по 
рукам. Потеряв один палец, Роботник отступит, но ненадолго. Скоро босс вернется 
и начнет преследовать вас. Остерегайтесь пламени, вырывающегося из его носа. 
Когда оно прекращается, наносите удар по носу. Вы увидите, как в груди противни- 
ка образуется единственное уязвимое место. Бейте туда. Время от времени доктор 
будет пускать смертоносный лазерный луч. Перед каждым выстрелом наносите уда- 
ры и старайтесь уклониться от испепеляющего разряда. Если вам это удастся, игра 
выиграна. - 


Зона грибного холма 


Глубоко в сердце плавающего острова вы мчитесь через холмистую местность. 
Многие из растений приносят пользу (например, грибы позволяют добраться до верх- 
них уровней), но большинство могут навредить. Есть много тропинок, ведущих через 
холмы к финишу, так что не обегайте половину уровня в поисках правильного марш- 
рута. Через некоторое количество стен Наклз может пройти, во всяком случае, стоит 
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попробовать. Когда вы будете спускаться в 
ямы, будьте осторожны. На дне некоторых 1-0 
из них торчат шипы. ТИМЕ 0:34... 


Зона летающей батареи 


8014 = 
Это несложный участок. Главное, будьте 

внимательны вне крепости. Там можно не- 
правильно оценить прыжок и упасть. На про- 
тяжении всего пути вам придется запрыгивать 
на огнеметы, ждать подъема и, используя 
магниты, наносить удар по потолку. Около 
магнитов находятся секреты уровня. Береги- 
тесь шипов. Залезайте на все стены, чтобы 
найти тайники. 


Зона песочного города 


Это довольно длинный уровень, впрочем, как большинство в игре. В первой части 
вы бежите по раскаленным пескам, во второй исследуете тайны’пирамиды. Оказав- 
шись в гробнице, нажмите выключатель, чтобы светом отразить призраков. Потом 
воспользуйтесь выключателем на полу, тогда откроется дверь впереди. Бегите к ней 
как можно быстрее. Если вы не успеете, придется снова возвращаться к переключате- 
лю. Не трогайте разъем в потолке, вместо этого залезьте на стену и воспользуйтесь 
умением Наклза летать, чтобы попасть в следующий участок. Впереди ждут существа 
со скорпионьими хвостами. Имейте в виду, что их жала бьют на расстоянии. 


Зона рифа лавы 


Еще один длинный участок. Будьте осторожны: в некоторых местах пол не выдержива- 
ет вашего веса. Многие тупики можно пройти, если нанести по ним вращающийся удар. И 
постарайтесь заметить два огнемета во втором участке, прежде чем они откроют огонь. 
Теперь наступает главное испытание для Наклза. 


НАКЛЗ 
Зона скрытого дворца 


Все, что нужно сделать на этом уровне — это запрыгнуть на 
изумруд перемещения. Взрыв, и вы в небесном святилище. 


Зона небесного святилища 


Здесь произойдет финальное столкновение между Наклзом и 
механическим Соником. Если Наклз победит, игра будет законче- 
на, но будьте внимательны, вам предстоит еще несколько испыта- 
ний. Сначала вы обнаружите доктора Роботника, который сам ищет 
вас. Не сопротивляйтесь. Все равно злодей схватит вас рано или 
поздно, так зачем терять время. Когда Роботник увидит механического Соника, обезу- 
мевший робот атакует доктора. Враг отпустит вас, прежде чем электрический ежик 
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хи 
успеет нанести ему удар. Не задерживайтесь, ———— . 
если не хотите, чтобы с вами случилось то же, ВНЕ 
что и с Роботником. Скользите подальше. я в 
Чуть позже вы убедитесь, что поразить меха- | ММВ ОАЫ 
нического Соника не так уж сложно, если не |5 
применять атаку скольжением. Когда робот 
упадет, вам покажется, что он окончательно 
побежден. Но стоит вам приблизится, как про- 
тивник вскочит и побежит. У него ваш изум- 
руд! Теперь это золотой механический ежик! 
Не пытайтесь преследовать его. Когда враг 
вернется, сила покинет его. Поразите его в 
затылок (шипы не принесут вам вреда), од- 
нажды вы уже победили этого робота. Получив несколько ударов, механический Со- 
ник замрет в воздухе, пуская в вас кольца. Нанесите удар, когда он на мгновение поте- 
ряет силу. Ждите взрыва, вы выиграли игру. 


Первая зона изумрудных холмов 


Бегите вперед и возьмите первые шесть колец. Убейте метателей кокосов на паль- 
ме, подпрыгивая и поражая их в голову. Запрыгните на верхний уровень, возьмите щит 
и вернитесь обратно. Бегите на мост, остерегаясь пираний, и заберитесь на стену. Если 
вы разовьете максимальную скорость, то сможете перепрыгнуть на следующий этап 
уровня. Свернитесь клубком и катитесь через петли и спираль. Убейте пираний и спрыг- 
ните в водопад. Снова свернитесь клубком и катитесь на холм. Минуйте петли. На 
полной скорости, без остановок вы сможете попасть в секретный участок стены. 
Возьмите супер-жизнь, продолжайте движение вперед и спрыгните вниз. Бегите вперед, 
пока уровень не закончится. ` 


Вторая зона изумрудных холмов 


Бегите вперед и возьмите первые два комплекта колец. Запрыгните на верхний уро- 
вень и подберите ботинки. Обувшись, бегите вперед так быстро, как только можете. 
Скоро вы упретесь в секретную стену и получите еще одну жизнь. Бегите через следую- 
щую стену и запрыгните на движущуюся платформу. Сойдите с нее на нижнем уровне 
и бегите вперед, пока не упретесь в доктора Роботника. 

Прыгните на шип на машине доктора, а потом прямо ему на голову. Нанеся, таким 
образом, семь ударов, будьте осторожны, в вас полетят шипы. После удачного восьмо- 
го прыжка доктор Роботник убежит. Идите вперед и освободите пойманных животных. 


Первая зона химического завода 


Возьмите несколько колец и двигайтесь вперед, минуя врагов. Когда вам достанет- 
ся коробка с десятью кольцами, продолжайте движение через петлю. Не останавливай- 
тесь, пока не увидите синие пузыри. Минуйте их осторожно. Потом соберите кольца, 
прыгая на врагов. Дальше бегите через четыре трамплина и четыре петли. Разбейте 
блок и войдите в трубу. Остерегайтесь врага на стене. Соберите все кольца, которые 
увидите и, пробежав через синие пузыри, завершите уровень. 
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Вторая зона химического завода 


Бегите вперед, прихватывая кольца и избегая врагов. На полном ходу спуститесь с 
крутого холма и доберитесь до платформы. Закатитесь на нее, разбейте блоки и войди-` 
те в трубу. Спуститесь с холма, через две петли, на платформу. Разбейте следующие 
блоки и войдите в трубу, остерегаясь врага на стене. Возьмите коробку с десятью коль- 
цами, потом используйте генератор скорости, чтобы пройти еще две петли. Вы окаже- 
тесь на одной из самых высоких платформ. Минуйте четыре блока, спрыгните и раз- 
вейте максимальную скорость, чтобы пробежать через три петли и добраться до основ- 
ной дорожки. Запрыгните на самую высокую стопку блоков. По платформе перебери- 
тесь через воду. Еще несколько платформ -— и вы на основной дорожке. Дальше двигай- 
тесь медленнее. Осторожно минуйте две петли. Используйте еще две платформы, что- 
бы перебраться через воду. 

Двигайтесь дальше, избегая вращающихся платформ, пока не увидите доктора 
Роботника. 

Доктор готовится встретить вас, наполняя бутылку синей жидкостью. Немедленно 
прыгайте на него. После восьмого попадания Роботник взорвется и улетит. Осторож- 
но освободите захваченных животных, и уровень будет пройден. 


Первая зона подводных руин 


Двигайтесь вперед, возьмите первые три кольца и будьте осторожны. Череп на шес- 
те мечет в вас стрелы. Запрыгните на большую статую и пройдите водопад. Потом 
вскочите на стрелу и убейте робота. Путь вперед открыт. Через петлю на вершину 
холма и на следующую стрелу. С очередной статуи убейте робота в нижнем проходе. 
Бегите через водопад. Обратите внимание на двух появившихся роботов. Миновав пет- 
лю и прямой участок пути, вы получите щит. Разбежавшись, убейте двух роботов на 
верхней платформе. Через петлю и стрелу вы выйдете на финишную прямую. Уровень 
пройден! 


Вторая зона подводных руин 


Берегитесь стрел и соберите первые шесть колец. По платформе переберитесь на 
противоположную сторону и убейте робота. Поднимитесь на верхнюю платформу, 
стараясь не попадать под падающие блоки. Спрыгните с платформы, как можно даль- 
ше и пройдите через водопад. Бегите дальше, 
пока не увидите спрятавшегося робота, ко- 
торый высунется из-за стены, когда вы буде- 
те катиться через петлю. Перепрыгните на 
другую сторону, а потом скачите по статуям. 
С затопленной платформы поднимитесь к 
желтой, по которой вы доберетесь до самой 
верхней. Перепрыгните на статуи и на дви- 
жущейся платформе пересеките промежуток. 
Падающие блоки опять будут угрожать ваше- 
му здоровью. Спрыгните со следующей ста- 
туи и бегите к доктору Роботнику. 
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Вы увидите две большие статуи, подни- 
мающиеся из земли, и доктора Роботника, 
парящего над ними с гигантским молотком. 
Когда враг ударит по статуям, в вас полетят 
стрелы. Уклоняясь от стрел, запрыгните на 
статую и оттуда поразите Роботника. После 
восьми попаданий злонравный доктор уле- 
тит, авы сможете освободить животных. Уро- 
вень пройден. 


Первая зона ночного казино 


Возьмите первые шесть колец и пролети- 
те немного, оттолкнувшись от оранжевой пружины. Когда вы приземлитесь, перед 
вами окажутся три шара со звездами. Когда двинется первый синий блок, доберитесь до 
следующей платформы. По двум движущимся блокам пересеките промежуток и, ока- 
завшись на третьем, возьмите ботинки. Потом спуститесь на лифте. Пробегите через 
петлю. Используйте следующие два синих блока, чтобы добраться до платформы. Спрыг- 
ните со следующего блока. Покажется, что вы в яме и выхода нет, но если вы покати- 
тесь, удерживая Ц Оп, перед вами откроется секретный участок, в котором спрятана 
экстра-жизнь. Оранжевая пружина забросит вас на зеленую, а зеленая — на верхнюю плат- 
форму. Поднимитесь налифте и двигайтесь дальше. Запрыгните на гамбургер, чтобы пере- 
сечь промежуток. Потом совершите бросок вверх и направо, чтобы приземлиться на сле- 
дующую платформу. Возьмите коробку звезд. Бегите вперед и вниз. Здесь уже невозможно 
разбиться, скоро конец уровня. 


Вторая зона ночного казино 


Бегите вперед и немедленно используйте красное приспособление, чтобы оказать- 
ся на спрятанной верхней платформе. Возьмите монеты и спрыгните вниз. Заберите 
ботинки и быстро бегите вперед. Вы увидите огромную машину, если вы войдете в нее, 
начнется игра в пинбол. Если продолжите движение, скоро вам достанутся еще одни 
ботинки. Со специального устройства прыгните вверх и направо. Двигайтесь через гам- 
бургеры к следующему устройству. Когда вы приземлитесь, сломайте несколько гам- 
бургеров и дважды свернитесь клубком, чтобы подняться на лифте. Еще прыжок — и 
перед вами доктор Роботник. 

На этот раз босс выглядит угрожающе, но все не так плохо, как кажется. Обращай- 
те внимание на кирпичи, которые бросает доктор. Пользуйтесь пружиной, чтобы зап- 
рыгивать на голову Роботника или на основание его машины. После восьми попада- 
ний прокатитесь направо. Там вас ждут пойманные звери. 


Первая зона вершины холма 


Подпрыгните, захватите первые три монеты и спуститесь в корзине. Будьте осто- 
рожны: она упадет, когда достигнет платформы. Идите вперед, если хотите, разделай- 
тесь с улиткой и перепрыгните яму с лавой. Осторожно доберитесь до вершины и идите 
вперед. Переждите очередную опасность в промежутке между двумя уровнями. Вос- 
пользуйтесь желтым устройством на стене. Возьмите коробку с монетами и спуститесь 
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в корзине. Идите вперед, через огонь. Свернитесь клубком и катитесь сквозь петли, не 
останавливаясь на платформах. Идите налево, чтобы избежать лавы. Спуститесь в двух 
корзинах, стараясь не наткнуться на шипы. Совершите прыжок направо, потом вверх 
и идите вперед, к концу уровня. 


Вторая зона вершины холма 


Возьмите несколько первых монет и идите вперед, через яму с лавой. Оставайтесь 
на нижнем уровне. Убейте динозавра, стоящего в лаве, и используйте его как платфор- 
му. Катитесь клубком через петли, игнорируя платформы. Берегитесь огненного пят- 
на и улитки, сидящей на потолке. Возьмите щит и спуститесь в корзине. Возьмите 
маркер и оставайтесь на верхнем уровне. Несмотря на огонь, прыгайте с платформы 
на платформу. При помощи устройства подпрыгните вверх, потом на трех корзинах 
спуститесь вниз. Продолжайте идти направо, стараясь не достаться улиткам. Прыгни- 
те вверх и дважды направо, доберитесь до маркера и бегите вперед, к боссу. 

Это один из самых простых боссов в игре. Если вы полны решимости, немедленно 
атакуйте его. Сразу после того, как в вас полетит огонь, прыгайте на доктора и не 
позволяйте ему ничего сделать, пока не раздастся взрыв. Если у вас осталась одна или 
несколько монет, проблем не должно возникнуть. Выпускайте зверей, и уровень будет 
завершен. 


Первая зона волшебной пещеры 


Идите к первым шести монетам, потом быстро бегите по мостам, пока они не 
разрушились. Уклонитесь от кулака, который пытается раздавить вас, и совершите два 
прыжка направо и вверх, а потом налево над рушащимися мостами. Доберитесь до 
маркера, возьмите коробку с монетами, совершите прыжок вверх, потом дважды — 
вниз. Снова к маркеру, и возьмите виноград. Ворота откроются. Захватите монеты, 
воспользовавшись устройством, доберитесь до платформ. Трижды уклонитесь от ши- 
пованных кирпичей. Потом избегите встречи с лазерным жуком. Прыгните вверх, по- 
том налево. Еще пять раз кирпичи будут падать на вас. Возьмите виноград и прыгайте с 
платформы на платформу до конца уровня. 


Вторая зона волшебной пещеры 


Идите вперед, возьмите виноград и по двум 
платформам переберитесь через проем. Даль- 
ше вас ждут две раскачивающиеся платфор- 
мы, за ними — устройство, с которого вы смо- 
жете допрыгнуть до винограда. Клубком под- 
прыгните вверх и используйте пять устройств 
для прыжков. Возьмите две грозди виногра- 
да, ботинки, и бегите вперед до желтого уст- 
ройства. Скоро вы окажетесь в нижнем про- 
еме, и все, что вам останется — это избегать 
встреч с лазерными жуками. 

Доктор Роботник спустится сверху. По- 
старайтесь ударить его два или три раза, когда 
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он снизится, уклоняясь от шипов. Потом ждите следующей возможности. Повторяйте 
эти действия, пока корабль Роботника не взорвется. Потом, как всегда, спасите несчас- 
ТНЫХ ЖИВОТНЫХ. 


Первая зона нефтяного океана 


Идите вперед, осторожно перебегая падающие мосты. Возьмите первые семь колец 
и убейте осьминога. Пройдите зеленый пылающий объект и преодолейте еще три ру- 
шащихся моста. За ними вас ждут еще два осьминога, вы знаете, что с ними делать. 
Потом используйте зеленый пылающий объект, чтобы попасть вверх и вниз.\Вентиля- 
тор поможет вам перебраться через проем, а потом следующая зеленая пылающая 
вешь поднимет на платформу. Дальше спускайтесь по дорожке, остерегаясь морских 
коней. Идите налево, переберитесь через проем уже знакомым способом, потом под- 
нимитесь на очередную платформу и сойдите с нее направо. Вы придете к поднимаю- 
щейся платформе. Воспользовавшись ею, соскользните с нефтяного холма, возьмите 
маркер и, при помощи зеленого пылающего 
объекта, поднимитесь на платформу. Идите 
направо, закатитесь еще на одну платформу, 
а потом поднимитесь на последнюю. Если вы 
и здесь убережетесь от морских коней, спус- 
титесь вниз и войдите в транспортер. Двигай- 
тесь направо и, миновав два нефтяных холма, 
сойдите с платформы. Справа вы найдете еще 
один транспортер. Следуйте направо, сойди- 
тес платформы и влевом проходе найдете еще 
один транспортер. Снова направо, через плат- 
форму и зеленый объект на самый верх. Иди- 
те вперед, скоро первая часть уровня будет за- 
вершена. 


Вторая зона нефтяного океана 


Идите вперед, собирая все кольца, которые попадутся на вашем пути и уклоняясь 
от встреч с врагами или убивая их. Когда дорога закончится, запрыгните на движущую- 
ся платформу, которая отвезет вас наверх. Зеленый объект добросит вас до транспор- 
тера. По пути налево опасайтесь акул. Потом закатитесь на устройство, которое под- 
бросит вас вверх. Идите направо, минуя врагов, до следующей платформы. Потом сно- 
ва вперед и вниз, врагов здесь можно не убивать, впереди вас ждет еще один транспор- 
тер. После двух платформ возьмите маркер, и новый транспортер доставит вас на не- 
фтяной холм. Запрыгните на вершину, скатитесь вниз, и окажетесь на высокой плат- 
форме. Двигайтесь наверх, собирая кольца и звезды. Специальное устройство поможет 
добраться до следующей платформы. Войдите в транспортер, минуйте еще два холма и 
возьмите маркер. Впереди вас ждет босс. 

Этот босс похож на того, которого вы уже победили на уровне вершины холма, но, 
пожалуй, он несколько легче. Как только доктор Роботник извлечет нефть, прыгайте 
на него. После восьми попаданий машина врага разрушится, а сам доктор будет вы- 
нужлен спастись бегством. Не бойтесь приземляться на нефть, если вы не погружае- 
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тесь, ничего страшного не произойдет. Когда бой будет закончен, освободите живот- 
НЫХ. 


Первая городская зона 


Идите вперед, соберите монеты и, миновав два парохода, возьмите синий щит. Об- 
ратите внимание на морскую звезду, которая будет целиться в вас. Поднимитесь на 
пароход. Убейте омара и постарайтесь не связываться с морской звездой. Сойдите с 
парохода. Стенной метатель поднимет вас. Уклонитесь от богомола и используйте ко- 
робку со стрелами, чтобы двигаться дальше. Будьте осторожны: стрелы движутся по 
часовой стрелке. Убейте омара и соберите монеты. Войдите в корзину и поднимитесь 
при помощи стенного метателя. Пробежав направо, вы поднимитесь, налево опусти- 
тесь. Бегите направо и остерегайтесь морской звезды. Нажмите кнопку, чтобы активи- 
зировать мосты. Идите вниз и налево, в транспортер. Используйте первую из двух коро- 
бок со стрелами, чтобы переправиться через проем. Прыгните направо, на платформу. 
Используйте метатели и, оказавшись на новой платформе, бегите направо. 


Вторая городская зона 


Идите вперед, соберите кольца и запрыгните на платформу, чтобы перебраться 
через лаву. Убейте омара и войдите в транспортер. Когда вы выйдете, придется убить 
богомола. При помощи колес доберитесь до платформы справа и войдите в транспор- 
тер. Спрыгните на стомперы, когда они двинутся вниз, и быстро соскочите на плат- 
форму, прежде чем они начнут подниматься. Проскользните под пиками и уклонитесь 
от морской звезды. Потом войдите в транспортер. Спуститесь при помощи двух корзин 
на платформу. Возьмите коробку со звездами и быстро бегите вперед, пользуясь неви- 
димостью, пока не достигнете кнопки и маркера. Задействуйте коробку со стрелами, 
чтобы продолжить путь налево. Войдите в последний транспортер на этом участке. 
Двигайтесь направо, трижды задействуйте стенных метателей, и скоро вы достигнете 
конца уровня. 


Третья городская зона 


Соберите кольца, убейте богомола, который подстерегает вас в начале уровня, и 
при помощи движущейся платформы переберитесь через проем. Разделайтесь с ома- 
ром и войдите в транспортер. Прыгайте через + колеса и катитесь клубком через дробил- 
ки на гвоздь, который поможет вам поднять- 


ся. Избегите встречи с морской звездой, бе- Е: 15100 
Са 


гите налево, чтобы запрыгнуть на движущу- 
юся платформу. Следующие два механизма 
используйте для того, чтобы собрать все мо- 
неты и подняться на другую платформу. Пе- 
репрыгните через гвозди и убейте омара. Ис- 
пользуйте пароход, чтобы подняться наверх. 
Убейте там богомола и используйте стенных 
метателей. Возьмите синий щит, убейте бо- 
гомола и запрыгните на колеса. Избегите 
столкновения с морской звездой, воспользуй- 
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тесь гвоздем и, убежав еще от нескольких мор- 
ских звезд, спуститесь на движущейся плат- 
форме. Идите мимо колес, остерегайтесь ома- 
ров и войдите в очередной транспортер. Под- 
нимите два гвоздя, стараясь, чтобы морская 
звезда не заметила вас. Войдите в транспор- 
тер. Потом запрыгните на движущуюся плат- 
форму и бегите на встречу с боссом. 

Доктор Роботник на этот раз окружен при- 
зраками, но и вы получаете неожиданную 
поддержку. Пускай Соник атакует доктора, а 
Тайлс займется его свитой. Нанеся хотя бы 
один удар Роботнику, добейте уцелевших при- 
зраков. И будьте осторожны: оставшись в одиночестве, доктор начнет стрелять из ла- 
зера. После поражения он, конечно, взорвется и улетит. А вам останется освободить 
зверей, чтобы закончить этот длинный уровень. 


Этот уровень невозможно описать. Вы просто летите на самолете, в котором сидит 
Тайлс. Упасть вниз не получится даже при желании покончить с собой: Тайлс всегда 
успеет подхватить вас. 


Воздушная крепость 


В начале уровня вы будете обстреляны лазерами, но не беспокойтесь, лучи не в 
состоянии поразить вас. Самолет начнет снижаться, прыгайте вниз. Бегите вниз по 
платформе, уклоняясь от металлической угрозы, которая сокращает количество ва- 
ших колец. Дважды спрыгните вниз, когда соберете все кольца, и бегите вперед. Вме- 
сто того, чтобы прыгать с бруска на брусок, воспользуйтесь вентилятором, чтобы 
попасть на верхний уровень и посмотреть большой ролик. Убейте двух цыплят и зап- 
рыгните на палки, когда они повернутся в нужную сторону, а с них на верхний уро- 
вень. Возьмите маркер и бегите вперед, пока не достигнете двух’коробок и звезд. 
Теперь идите назад, на конвейер. Непрерывно двигайтесь направо, а когда дорога 
закончится, войдите в скрытую дверь слева. Идите от коробки к коробке, собирая 
монеты. Воспользуйтесь двумя транспортерами. Как только двинется первая плат- 
форма, запрыгните на нее и быстро скачите с платформы на платформу, пока не 
достигнете неподвижной. Позвольте металлическим кускам переправить вас через 
проем, и быстро прыгайте. Бегите к объекту, похожему на мельницу, возьмите мар- 
кер и прыгайте на металлический предмет, который доставит вас внутрь корабля, к 
месту битвы. Вы окажетесь в замкнутом пространстве и увидите, как доктор Робот- 
ник смеется над вами. Этот босс действительно силен, возможно, вы потеряете не- 
мало колец. Запрыгните на одну из платформ, стараясь не касаться шипов. Потом 
прыгайте на излучатель, дождавшись, когда он перестанет стрелять. Проделайте это 
восемь раз, и доктор Роботник обратится в бегство. Перепрыгните проем справа, 
когда вы добежите до конца, вам достанется экстра-жизнь. Спрыгните обратно на 
платформу и бегите по ее краю к последней зоне. 
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Зона Смертельного Яйца 


С края платформы на уровне летающей крепости вы увидите, как доктор Роботник 
пытается убежать на гигантском космическом корабле. Но Тайлс успевает вернуться 
на самолете, чтобы взять вас на борт. Вы повисаете на краю звездолета и видите пре- 
красный ролик, в котором Соник покидает Землю, и через космос несется к базе док- 
тора Роботника, которая называется Смертельное Яйцо. Бегите вперед и сразитесь с 
железным Соником, за которым наблюдает доктор Роботник. Схватка будет не очень 
трудной. Нанесите сразу три удара, стараясь не наткнуться на его колючки. Подпрыг- 
ните, чтобы уклониться от атаки робота, и еще три раза поразите его. Снова подпрыг- 
ните, железный Соник покатится на вас. Еще два удара — и робот взорвется. Если вам 
не удастся справиться с противником после того, как он совершит первые четыре дви- 
жения, бой может затянуться и неизвестно чем закончится. Теперь бегите за доктором 
Роботником. Он заберется в гигантского робота. Нанесите один удар, пока его руки за 
спиной. Когда враг нацелится, совершите перекат назад. Уклоняйтесь от смертонос- 
ных рук, а, когда они будут сзади, бейте в живот. Оставайтесь напротив робота, бейте и 
уклоняйтесь, пока не победите. | 


Финал 


Космическая база взорвана, доктор Роботник обезврежен, и все животные будут 
освобождены. Под героическую музыку Тайлс везет Соника и спасенных зверей обрат- 
но к земле. Это финальный ролик, вы победили. 


А теперь я расскажу вам немного о возможностях картриджа «Соник и Наклз»! 
Дело в том, что на этом картридже есть крышечка, под которой есть разъем. В него 
можно вставить картридж «Соник 2» или «Соник 3». Этот трюк по-английски называ- 
ется ГОСК-ОМ, и вот что из-за него получается. Если вы соедините «Соник и Наклз» с 
«Соником 2», то вы получите игру «КписКез Ше ес14па ш ЗОМГС Ше Ведтерор 2»! Вы 
сможете пройти «Соника 2» Наклзом, ползать по стенам, проходить специальные уровни 
в погоне за Изумрудами! Если же соединить с «Соником 3», то получится «Соник 3 и 
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‘явились новые герои. 


Предыстория 

Новая серия моих Мегадрайвных приключений 
явилась явным поворотом для ценителей аркадных 
игр. Скорость стала выше, графика лучше. Игровые 
зоны стали почти втри раза больше и появилось очень 
много нового! Жаль только, что наряду с этим, зоны 
и используют в себе идеи из предыдущих игр... Основ- 
ной же новинкой явилась возможность сохранять 
игру в картридже. Сохраненная игра не пропадает даже 
при выключении приставки и вынимании картриджа! 
Появилась даже награда за пройденную игру — воз- 
можность поиграть на любом уровне, не начиная с 
самого начала! 


Краткое прохождение 


И так, игра началась! Злой и вредный Доктор Ро- 
ботник рухнул на землю Летающего Острова — роди- 
ну Ехидны Наклза. Оглядевшись, Роботник понял, 
куда попал, и, встретившись с Наклзом — хранителем острова, закричал — «Скорее, 
скорее — помоги мне, меня преследуют Соник и Хвост! Это они украли волшебные 
Изумруды Хаоса, благодаря которым твой остров мог парить бы в небесах! А теперь 
они хотят ограбить твой остров и твой дом!» Что делать было Наклзу? — конечно же он 
побежал останавливать меня! 

Сам же Роботник замыслил таким образом завладеть Изумрудами — последней на- 
деждой заставить Яйцо Смерти вновь подняться в воздух! 

А я тем временем, окрыленный силой Изумрудов Хаоса, летел вместе с Хвостом на 
место аварии Роботника. Каковым же было мое удивление, когда Наклз преградил мне 
дорогу и, отобрав у растерявшегося меня, Изумруды, скрылся в неизвестном направ- 
лении! 

Так началась первая зона — Остров Ангелов (Апре] [$1ап9). И впрямь ангельское 
местечко! Невольно вспоминается песенка — «КОКОе все зеленое, КОКОе все краси- 
вое, КОКО — КОКО — КОКО КОРОКОКО»! 

Но что это, Доктор Роботник уже успел расставить по всему острову своих роботов! 
А самое страшное еще впереди! Не успел я освоится, разбегается, разломать зловред- 
ных роботов, как одна из машин выплеснула из себя фонтан огня и, ‚, зона погрузилась 
в огненный океан! 
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Быстрее, быстрее, мы с Майлзом пересек- 
ли водопады и холмы, погруженные в огонь, 
победили промежуточного босса и, прежде 
чем встретится с финальным боссом, чуть не 
попали под бомбы, сыпавшиеся из летатель- 
ного аппарата, загнавшего нас на мост, где и 
произошла битва! Но даже выигранная, она 
принесла поражение! На помощь обманщи- 
ку Роботнику вновь пришел Наклз! 

Из-за этой глупой Ехидны я провалился в 
ГидроГород (Нуагоску). 

Подводные помещения Гидрогорода таят 
в себе множество опасностей. Движущиеся 
стены, вездесущие шипы и, конечно же, роботы, роботы, роботы! Как сложно все 
время нырять и выныривать, искать воздух под водой, избегать ловушек! Но и эту зону 
мы с шустрым лисенком пересекли до конца и огромная струя воды от взорвавшегося 
босса, перенесла нас в Мраморный сад (Ма е Сагдеп)! 

Тяжелый мраморный свод оказался полон воздушных промежутков, в которых Майлз 
мог свободно летать, вращая хвостом, а мне только и оставалось, что быстро сбегать 
по практически отвесным скатам! Которые в свою очередь привели нас на Карнаваль- 
ную Ночь (Сагимуа1 №210. 

Но и здесь мне не до веселья! Его омрачают все те же роботы, да и Наклз опять 
встает поперек дороги! На сей раз, он отключает свет на всей зоне! Сколько я искал 
выключатель, разбирался с боссами, так меня еще и отправили после этого на Зону 
Айсберга (сесар Гопе)! 

В холоде и голоде, сражаясь с железяками и снежными завалами я всеже миновал и 
эту зону, добравшись до Космодрома (Гаипсй Вазе)! 

Вот уж где Наклз действительно не давал мне проходу — так это на новой космичес- 
кой базе Доктора Роботника! То он мне бомбу подложит, то снова преградит мне доро- 
гу, желая подратся! Но тут уж сам Роботник сплоховал! Стартующее Яйцо Смерти 
разрушило сваи, на которых он стоял и я беспрепятственно пролетел.. Вперед! К фи- 
нальному БОССУ! 
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СОНИК И НАКПЗ 


ера ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


И ИХ 2 


Предыстори 


И вот начались новые приключения! 
Заставив в прошлой серии игры рухнуть 
яйцо смерти обратно на летающий ост- 
ров, я вновь пустился в погоню за ковар- 
ным Доктором Роботником! Но в этот раз 
за Роботником начал охоту и Наклз! 

Точнее, за его роботами, вновь появив- 
шимися под каждым кустом, ведь они на- 
чали вновь бесцеремонно перекапывать и 
разрушать редкой красоты природу Лета- 
ющего острова! И вот началась новая ис- 
тория в новом картридже, который к тому же может быть соединен с Соником 2 
или Соником 3 так, чтобы получилась новая игра! 


Краткое прохождение 


Начинается игра с Грибных Холмов (МизНгоот НШ Гопе), где растут удивительной 
величины грибы, на которых можно прыгать и с помощью которых можно достигать 
потайных мест, изобилующих на этом этапе! Также здесь полным-полно входов на 
этапы, где можно добыть те самые Изумруды Хаоса! 

Следующая зона — Летающая Батарея (ЕМутё ВаЦегу Гопе), на которой Роботник 
удрал с Грибных Холмов! Но я его так просто не отпущу! И эту зону мы вычистили 
тоже, попав в Пескоград (Запдоро!1$), где на древних руинах, засыпанных песком, меня 
ждали не только роботы, но и призраки, и каменные монстры! На этой зоне, кажется, 
все против меня! Но и ее я прохожу без про- 
блем с вашей помощью! И, побеждая босса, 
проваливаюсь вэтап, называющийся Риф Лавы 
(Гауа Кеер. 

Огонь и лед переплелись на этом этапе, 
водопады лавы, огненные озера, пушки Док- 
тора Роботника, поливающие меня адским 
пламенем! Слава богу, я спасся с помощью 
Огненного щита и своей ловкости! Следую- 
щий же этап нес в себе больше сюжетной за- 
вязки, чем самой игры! На этом этапе мы с 
Наклзом успели и подраться и помериться! 
Здесь в Потайном месте (Н!адепт Р1асе Хопе) 
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хранился Главный Изумруд (Ма ег Етеге]А), который и решил похитить Роботник! И 
даже с моей помошью Наклз не смог остановить его. Но, слава богу, теперь он знает, 
кто все-таки хороший, а кто плохой! И сего помощью я попадаю в Небесное Убежище 
(5Ку запсшагу). 

Этот этап заполнен новыми летающими Яйце-Роботами! К тому же здесь команду- 
ет Металлический Еж! Вырубив и эту железяку, я вовремя успеваю запрыгнуть на Яйцо 
Смерти (Реа! ЕрФ Хопе). 

На сей раз в пристанище Роботника безумие механизмов, электричество и невесо- 
мость! И... Финальный босс!.. Хотя это только казалось, что он финальный! Доктор 
Роботник понастроил целый табун этих роботов! Слава богу, сражаться с ними прихо- 
дится по одному, а оставшихся добивать в этапе «Судный День» (роот$Дау Хопе), вход 
на который возможен лишь Супер или Гипер мне! То есть я предварительно должен 
собрать все изумруды. Ведь надо же вернуть на Летающий Остров его сердце — Глав- 
ный Изумруд, который Роботник потерять уж никак не хочет! 
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СОНИК 34 


хера ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Соник наконец-то обрел объем в мире, в котором он живет, появилось третье изме- 
рение. Как легко догадаться, это обстоятельство вносит значительные изменения в 


игровой процесс — он стал еще более захватывающим. Это вовсе не означает, что двух- 
‚мерные «Соники» менее интересны. Нет, просто перед вами совсем другая игра. 


Предыстория 

Кто бы мог подумать, что я окажусь в 3Д?! 
Однако новая серия моих приключений выш- 
ла не в плоскостной, а в косоугольной проек- 
ции. Суть же осталась старой и лишь к управ- 
лению надо привыкнуть. Шесть этапов я вновь 
гоняюсь за Роботником, который ничего но- 
вого так и не придумал!!! Правда, на сей раз 
мне надо разломать абсолютно всех врагов, 
потому что лишь освобожденные птички — 
обитатели острова Фликки могут мне помочь. 


Прохождение 
Первая зона зеленой рощи 


Этот уровень дает вам основное представление об игре. Каждый трамплин имеет 
свою цель, так что постарайтесь подпрыгнуть на каждом из них. После первого крутого 
холма вам понадобится пусковое устройство, чтобы пробраться за стену и собрать 
кольца и золотой щит. Там же вас ждет пушка, которая доставит Соника к Наклу. Тайлс 
найдется, когда вы спуститесь с крутого холма после портала. Поверните направо, 
дойдите до следующего холма и спуститесь с него. 


Вторая зона зеленой рощи 


Этот уровень немного сложнее, чем предыдущий, но больших проблем не должно 
возникнуть. Чтобы найти Накла, идите в левый нижний угол. Воспользуйтесь большим 
кольцом. Тайлс ждет за большой скалой во второй части уровня. Около второго большо- 
го кольца вы можете разрушить часть стены, чтобы взять золотой щит и экстра-жизнь. 


Третья зона зеленой рощи 


Поражайте доктора Роботника, когда он будет спускаться за шипованным шаром. 
Кольца в углах помогут вам защититься. и 


Первая зона ржавых руин 


На этом уровне вам придется столкнуться с более сложными задачами. Имейте в 
виду, что вы можете разрушать колонны, становясь на вращающиеся предметы, а по- 
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том ударяя с разбега. Чтобы найти Тайлса, вос- 
пользуйтесь крутилкой и двигайтесь против ча- 
совой стрелки. 


Вторая зона ржавых руин 


Похоже, создатели игры слишком перемуд- 
рили с этим уровнем. Конечно, может, вам 
повезет, и вы отыщете кого-нибудь из друзей 
Соника. Если нет — просто пройдите все до 
конца. 

Когда доктор Роботник будет наносить удар 
своей лапищей, запрыгивайте на нее и пора- 
жайте босса. Это будет не слишком сложно, если доктор не попадет в вас. 


Первая зона стадиона 


После ржавых руин этот уровень кажется очень легким. Тайлс ждет вас между пер- 
вым большим кольцом и петлей, ведущей на второй участок уровня. Идите направо от 
этой петли, к крутому холму. У подножия стоит Наклз. 


Вторая зона стадиона 


Эта зона немного сложнее, чем предыдущая, но друзья ждут Соника в тех же самых 
местах. Когда выйдете из петли после большого кольца, идите направо. 


Третья зона стадиона 


Атакуйте Роботника, когда его корабль будет снижаться. Будьте осторожны, если 
доктор в воздухе. 


Первая зона алмазной пыли 


Этот уровень не слишком сложен для прохождения, но на нем вы найдете большое 
количество секретов. Поднимитесь к первой ледяной реке и идите налево, чтобы най- 
ти Наклза. Тайлс внизу слева от второй ледяной реки. Туннель блокирован ледяной 
глыбой, которую можно разбить. 


Вторая зона алмазной пыли 


Этот уровень не настолько простой, как 
первый и, конечно, не идет ни в какое сравне- 
ние с долиной вулкана. Вы найдете Тайлса за 
несколькими глыбами льда, если соскользне- 
те после второго большого кольца. На развил- 
ке сверните на ледяную дорожку, если вы, ко- 
нечно, не любите, когда вас забрасывают 
снежками. По льду легче медленно катиться 
клубком, чем бежать. Наклз недалеко от вто- 
рого большого кольца. Не забудьте взять до- 
полнительную жизнь там, где встретите его. 
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Третья зона алмазной пыли 


Поражайте доктора Роботника, когда он 
опустится. Берегитесь снеговика. 


Первая зона долины вулкана 


Именно с этого уровня игра становится 
по-настоящему сложной. Если вы не найдете 
огненный щит, идти дальше не имеет смыс- 
ла. На этом уровне спрятаны два щита. Оба — 
в тайных проходах за камнями, которые мож- 
но разбить. Гак что не покидайте уровень, пока 
‚не убедитесь, что переломали все камни. 


Вторая зона долины вулкана 


Этот уровень похож на предыдущий, но проходится гораздо быстрее. Вам предстоят 
трудные времена, так что возьмите огненный щит в начале уровня. Обязательно сло- 
майте все камни, за некоторыми из них скрываются секретные туннели. 


Третья зона долины вулкана 


Зона вулкана заканчивается еще труднее, чем начинается. Это первый по-настоя- 
щему сильный босс в игре. Чтобы поразить его, запрыгните на трубы в середине лавы. 
Остерегайтесь пламени из труб и огненной змеи. 


Первая зона генной лаборатории 


Некоторое количество опасностей вроде ав- 
томатического оружия и электрических полов 
делает этот уровень достаточно сложным для 
прохождения. Обязательно пользуйтесь вентиля- 
торами и имейте в виду, что можете бежать по 
панелям электрического пола, но не можете на 
них останавливаться, если у вас нет щита. 


Вторая зона 
генной лаборатории 


Этот уровень очень похож на предыдущий, 
но из-за некоторых дополнительных трудностей он может оказаться для вас после- 
дним. Особенно остерегайтесь шипов. Наткнуться на них очень неприятно. Когда вы 
будете прыгать с платформы на платформу, спрыгните и спуститесь вниз. 


Третья зона генной лаборатории 


Этот босс не такой сильный, как в третьей зоне вулкана. Все, что от вас требуется, 
это избегать шипов и поражать доктора Роботника, когда он будет спускаться, чтобы 
выстрелить в вас. 
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Первая зона марионеток 


Первый флик на этом уровне вы найдете перед тем, как спуститесь по конвейеру. 
Второй — неподалеку, за развилкой. Сверните в проход, наполовину состоящий из элек- 
трических панелей, наполовину из вентиляторов. Когда вы доберетесь до крутого хол- 
ма, идите направо, чтобы найти еще один флик. Обойдите холм, у вершины вас ждут 
еще находки. 


Вторая зона марионеток 


Этот уровень больше всего напоминает двухмерного Соника. Просто идите вперед 
и не беспокойтесь ни о каких секретах. Их здесь просто нет. 


Третья зона марионеток 


Эта битва покажется вам трудной, но она намного легче следующей. Пройдите под 
одним из молотков доктора Роботника и, когда босс нанесет удар, поразите вспыхива- 
ющий синий свет. Повторите прыжок, если это будет необходимо. Потом доктор выпу- 
стит пламя. Прыгайте еще раз. Огнеметы будут автоматически стрелять поочереди. 
Последними в вас полетят шары. Постарайтесь избежать их попадания и из безопасных 
мест еще несколько раз поразить синий свет. 


Последняя битва 


Если, добравшись до этого уровня, вы не соберете все изумруды, вам придется воз- 
вращаться за ними. На старте возьмите три кольца. За остальными стоит вернуться 
позже. Робот будет стрелять в вас из лазера. Постарайтесь уклониться от лучей и пора- 
зите врага, когда он двинется на платформу. Потом вы столкнетесь с огнеметами. Их 
стоит нейтрализовать тем же способом. Потом увернитесь от рук доктора Роботника, 
когда он попытается расплющить Соника. Нанесите врагу первый удар. Вслед за этим 
в вас полетят ракеты. Поразите доктора еще раз. Когда Роботник применит смерто- 
носные шары, укройтесь от них в левом верхнем углу. Враг двинется вперед, прыгайте 
на него. Осталось нанести еще пять ударов, и босс побежден навсегда. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 


216 


ОМС 5РИЧВАЦ. 


СОНИК ПИНБОП 


фега ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Предыстория 

Подавляющее большинство игр, посвя- 
щенных приключениям супережика Соника, 
представляют собой «платформенные игры», 
игры в которых герою предстоит бегать, пры- 
гать, преодолевать многочисленные препят- 
ствия, собирать разнообразные предметы, 
сражаться со своим извечным врагом — бе- 
зумным ученым доктором Роботником. Но 
эта игра выбивается из общего ряда — с ней 
Соник предстает перед нами в очень необыч- 
ное амплуа — в роли шарика для игры в ПИН- 
бол. Так что не упустите возможность поиг- 
рать в пинбол живым ежиком. Эту игру и традиционным пинболом назвать тоже слож- 
но — ведь в ней есть масса элементов чисто платформенных игр, что вполне естествен- 
но — обычные стальные шарики в обычных пинболах, как компьютерных, так, разу- 
меется, и в настоящих, лишены сильных лап и не могут бегать и прыгать. А прыжки и 
забеги на длинные дистанции — это то, в чем супережик настоящий профессионал. К 
тому же Соник, как всегда, занят сбором золотых колечек, без которых он просто не 
может жить (в самом буквальном смысле этого слова — Соник, лишенный запаса своих 
драгоценностей, умирает, столкнувшись с первым же препятствием). В этой игре вам 
предстоит решать еще и не очень сложные логические задачи — тушкой Соника нажи- 
мать на кнопки и рычаги, открывая ему путь к месту поединка с доктором Роботни- 
ком. Да- да, и в этой игре вам придется бороться с этим ученым- маньяком, обижаю- 
щим животных. Как и все игры, посвященные жизни и борьбе отважного супережика — 
эта игра разделена на уровни. Вам предстоит пройти целых четыре уровня, кажется, 
что это не так уж и много, но как всегда — первые уровни проходятся сравнительно 
легко, а вот с последними вам придется повозиться. 

Чтобы не быть голословным, слово предоставляется ежику Сонику. 

«Это самая оригинальная часть моих приключений! Доктор Роботник вновь затеял 
пакость, так вперед -— на остров, где злой гений выстроил свой замок. Так просто в него 
не войти, так что я глубоко нырнул и оказался в подвале замка — первом этапе. О чудо! 
Доктор Роботник сделал свой замок изнутри в виде гигантского пинбольного автома- 
та! Ну, как и полагается, замок маньяка населен жуткими тварями, самая жуткая из 
которых — босс. Но и до него добраться не так-то просто! Чтобы сделать это, надо 
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добыть все Изумруды Хаоса на этапе. Так что помять бока пинбольными лопатками 
еще как придется. Но и это не все! Придется плавать по ядовитой слизи в ржавой бочке, 
кататься на вагонетках и, собрав все кольца, может быть, даже попасть на суперэтап, 
где уже не мной, ая играю в пинбол, сбивая аж тремя шариками прихвостней Роботни- 
ка! Но вот и босс! Паук с рожей Роботника и гигантским хвостом, из которого капает 
кислота! Но это ненадолго. 

Следующий этап полон лавы! 

Подумать только, из холодного, сырого подвала на раскаленные пинбольные ло- 
патки, промахнись мимо них, и от меня останутся лишь угольки. А ведь стоит жить 
хотя бы ради того, чтобы посмотреть на босса — бак с какими-то усатыми мутагенами! 
А кругом пар и раскаленные механизмы. Тоже ненадолго. Следующий этап — пуще 
прежнего. Сплошные механизмы! Все крутится, вертится, работает. Острые шестерни 
так и ждут, чтобы перемолоть мои косточки! И Число изумрудов выросло почти вдвое 
— теперь их пять вместо трех. Но ради такой благородной цели как уничтожение ново- 
го босса стоит и помучиться. Ведь уничтожить предстоит автомат Роботника по пере- 
делке доворых зверюшек в злобных роботов. Ну ничего, сначала медленно отломаем 
одну трубу, потом вторую! И в конце концов добьем механизм... Но и Роботник тоже 
не дурак! Стоило мне пройти третий этап, как из замка стартовала ракета. Это дал деру 
сам виновник всей кутерьмы. Слава богу, догнать его со стартовой площадки не так уж 
и сложно и, собрав все изумруды, я врываюсь в его ракету. Расправы Роботнику не 
миновать. Ну, уж а коли Роботник побит — сражаться больше не с кем! Хэппи эндь 


Полное прохождение 
Стартовое поле 


Ваша задача — поразить две цели в правом верхнем и правом нижнем углу. Чтобы 
сделать это, направьте Соника в дальнюю правую и дальнюю левую трубы в централь- 
ной части поля. Как только слизь будет высушена, вы сможете проникнуть в коллек- 
тор. Для призовых очков, после удаления зеленой жидкости, попытайтесь еще раз по- 
пасть в дальние трубы. Три раза прокатившись по ним, вы автоматически получите 200 
тысяч призовых очков. 

В конце концов, вы столкнетесь с братом лохнесского чудовища. Когда Соник 
окажется в его челюстях, жмите на кнопки так быстро, как только можете. Если вы 
совершите «большой побег», 15 тысяч очков 
ваши. 

Правое и левое крылья 

Здесь вам придется биться о переключате- 
ли на внутренних выступах, чтобы подняться 
через внешнюю систему или червячную пет- 
лю. Чтобы добраться до переключателя, 
ударьте по Сонику внешним рычажком, для 
этого ежик должен скатиться по каналу. По 
внешней системе Соника придется прогнать 
четыре раза, по петле — три. Когда вы, нако- 
нец, окажетесь в верхнем секторе, отправьте 
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ежика в трубу верхним рычажком. Если вы 
попытаетесь собрать все кольца, имейте в 
виду, что внизу есть предохраняющие устрой- 
ства. Откройте их и спуститесь вниз. Еще в 
правом крыле есть два кольца, которые вы 
найдете в левом верхнем углу. 

В конце используйте бочонок, чтобы спа- 
сти Соника от попадания в слизь. Оттуда по- 
шлите ежика в верхнюю часть, и получите 
изумруд. Когда вы соберете все изумруды, б0- 
чонок начнет двигаться. 

Автомобильная комната 

Здесь нет ничего особенного. Двигайтесь в 
сторону, противоположную той, откуда вы 
попали сюда (из правого крыла налево, и наоборот). У вас есть возможность изменить 
направление. Поднимите рычажки, и Соник попадет в три прохода, изменяющие путь. 
Кроме того, за каждый проход вы получите по 10000 очков. Если вам нужно много шаров, 
убедитесь, что побывали в каждом. Если Соник не добрался до центрального изумруда 
через бочонок, войдите в эту комнату трижды, Тогда машина позволит ежику попасть в 
изумрудный зал. Получив камень, вы проедете в небольшой коридор. Вместо того, что- 
бы возвращаться на стартовую позицию, двигайтесь наружу, в одно из крыльев. 

Комната босса 

Вы попадете сюда через автомобильную комнату, но для того, чтобы проход от- 
крылся, нужно собрать все изумруды. Поднимитесь в верхнюю часть, направив Сони- 
ка влевый или правый угол, или воспользовавшись ловушкой в середине. Заберитесь на 
платформу с любой стороны и ждите, когда появится надпись «быстро прыгайте внутрь». 
Делайте, что написано. Заберитесь под хвост скорпиона и ждите. Когда это место будет 
разрушено, поразите четыре цели над скорпионом. Если вы упадете между рычажками, 
вас все равно вытолкнет наверх. 

Призы 

— Петли переключателя: пятикратное прохождение любого моста даст вам 200 ты- 
СЯЧ ОЧКОВ. 

— Червячные петли: пройдите через любую из них (в правом и левом крыле) три 
раза и получите 100 тысяч очков. 

— Ворота шаров: мертвая середина стартового поля, верхние сектора крыльев. 

— Время: если вы пройдете уровень за шесть минут, вам достанется 10 миллионов 
ОЧКОВ. 


Электростанция лавы 


Участки: нижний левый (стартовое поле), нижний правый, нижняя паровая комна- 
та, верхний левый, верхний правый, верхняя паровая комната, комната босса. 

Нижние левый и правый участки 

Вы начинаете в левой нижней части. Двигайтесь через поршень на внешнем краю, 
пока не попадете в нижнюю паровую комнату. Если вы пытаетесь еще раз получить 
много шаров, убедитесь, что собрали кольца над дверью левого крыла, откройте ее и 
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запустите Соника над ней, используя левый 
рычажок. Оказавшись над дверью, подскочи- 
те вверх и, пролетев по кривой, соберите все 
кольца. На правой стороне будьте терпеливы. 
Соник может упасть в каналы. Работайте ры- 
чажками, но помните, что иногда ежик может 
пробить подставленный рычажок и провалить- 
ся. Телепорт не будет работать, пока вы не 
найдете первый изумруд. 

Нижняя и верхняя паровые комнаты 

В обоих участках вам нужно запустить 
Соника наверх, в трубы, контролируя пар 
таким образом, чтобы приземлиться на спи- 
ну квочки. Поднимаясь, получите изумруд. 
Соберите кольца на одной из сторон, потом 
перелетите на другую и сделайте то же са- 
мое. Имейте в виду, что трубы верхней ком- 
наты не начнут работать, пока вы не собе- 
рете все изумруды. 

Верхние левый и правый участки 

В этих местах главная задача — сломать 
пробки на внутренних поршнях. Чтобы до- 
биться этого, просто пройдите через каж- 
дый из них по три раза. Оказавшись в изум- 
рудной шахте, используйте пар, чтобы быс- 
тро добраться до платформы и получить драгоценный камень. Если вы хотите по- 
лучить много шаров, убедитесь, что собрали кольца слева, над амортизаторами, и 
справа в секретном проходе, который охраняет Феррон. И, наконец, пройдите 
петлю справа, а потом запустите Соника чуть с меньшей силой, чтобы взять пос- 
леднее кольцо. 

Комната босса 

Чтобы разрушить котел, цельтесь во внешние каналы. Вы приземлитесь на плат- 
форму. Потом прыгайте и приступайте. На этот раз босс в состоянии разделаться с 
вами. Если Соник упадет посередине, он окажется в нижней комнате, и последним 
шансом к спасению будут ваши безумные удары по кнопкам. По счастью, на яркой 
стороне предохраняющие устройства никогда не подводят. 

— Приз давления: пройдите пять раз поршень и получите 200 тысяч очков. Это 
касается только поршней с рядом из пяти огней. Количество огней всегда показывает, 
сколько раз нужно преодолеть устройство. 

— Петли: пять раз пролетев через петли, вы получите 100 тысяч очков. Этот приз 
тоже касается только петель с огнями. 

— Множитель вдвое: зажгите трое ворот в верхней части каждой нижней зоны. Очки, 
полученные за это время, удвоятся. 

— Ворота шаров: в центре каждой паровой комнаты. 

— Время: в пределах от десяти до одиннадцати минут. 
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Участки: нижний центральный (стартовое поле), правая и левая шахты, тюрьма 
животных, комната босса. 

Нижний центральный 

Вам нужно попасть в любую из шахт. Чтобы добраться до левой, двигайтесь на плат- 
форме, пока не окажетесь у левого края. Потом прыгайте в маленький спуск. Дорога в 
правую шахту ведет через зал силы справа. Когда вы минуете его три раза, колесо остано- 
вится, и проход будет открыт. После нейтрализации колеса войдите в зал силы еще три 
раза, тогда вам достанется изумруд. Получить кольца в этой части уровня непросто. Два 
из них — справа и слева от середины. А посередине мега-петля! Вы можете получить 
изумруд в левом колесе, но проще сделать это из тюрьмы животных. Телепорт в правом 
верхнем углу тоже не будет работать, пока вам не достанется камень из этой тюрьмы. 

Левая шахта 

Используйте поршни в нижней части, чтобы подняться к рычажкам. По пути снизу 
вверх придется преодолеть петлю обмана, выход с центрального поля, вход в петлю, 
ловушку тюрьмы животных и изумруд. После всех испытаний, вы остановитесь на плат- 
форме. Оттуда один раз отправьте Соника в зал силы и три раза направо. Вернувшись 
на платформу, совершите еще один перелет наверх и направо, чтобы получить одино- 
кое кольцо. Впрочем, для этого придется избавиться от одного из врагов. Отправив- 
шись направо, вы окажетесь в тюрьме животных, налево — в комнате босса. Поскольку 
вы еще не собрали все изумруды, босс все равно пошлет вас в тюрьму животных. 

Тюрьма животных 

Название говорит само за себя. Вы видите много клеток с замками. Чтобы освобо- 
дить каждого зверя, нужно четырежды ударить по замку. Изумруд находится в мертвой 
зоне в середине уровня. Если вы откроете все клетки, вам достанется 500 тысяч очков. 
Когда все сделано, выйдите через дальнюю левую сторону. Там находится еще один 
изумруд. Когда упадете на колесо, старайтесь держаться правой стороны, иначе оно 
пошлет вас не в правую шахту, а к месту старта. То же самое произойдет, если вы не 
взяли изумруд из звериной тюрьмы. 

Правая шахта 

Здесь все почти так же, как в левой шахте. Когда Соник полетит вверх, подхватите 
его рычажком. Трубы ведут в центральный участок. Чтобы подняться наверх, запусти- 
те Соника направо, а оттуда на платформу. 
На ней он доберется до дальнего левого зала. 
Там лежит еще один изумруд. Добраться до 
колец действительно трудно. Единственный 
способ оказаться у второго спуска — это от- 
толкнуться от врага, летающего вокруг. Обя- 
зательно возьмите кольцо в трубе, ведущей 
ВНИЗ. 

Комната босса 

Этот босс, как и первый, не в состоянии 
убить вас. Пролетев через рычажки, вы ока- 
жетесь в тюрьме животных. 


Сначала запустите Соника в правый или 
левый канал. Потом поразите все трубы, 
пользуясь одним изрычажков. Потом придер- 
живайтесь левой или правой стороны, чтобы 
остаться в безопасности. 

Призы 

— Поршни с огнями: чтобы получить 200 
тысяч очков, войдите в каждый поршеньв обе- 
их шахтах. 

— Зал силы: прохождение любого зала силы 
в центральном участке добавит вам 100 тысяч 
ОЧКОВ. 

— Множитель вдвое: в центральном учас- 
тке трижды пройдите через мегапетлю. 

— Ворота шаров: в тюрьме животных и на 
вершине поршней в правой и левой шахтах. 

— Время: уложившисьв 15 или 16 минут, вы получите 10 миллионов очков. 


Выяснение отношений 


Участки: центральный внутренний (стартовая позиция), правый и левый внутрен- 
ние, источники бомб, левый и правый внешние, комната босса. 

Центральный внутренний участок 

Ваша задача — получить изумруд, который закрывают четыре блока. Разрушьте их 
прямыми ударами рычажков. Направьте Соника налево и направо, к спусковым меха- 
низмам. Имейте в виду, что устройства на этом уровне работают автономно. Когда вы 
придете из шахты, они не будут действовать. Как только с блоками будет покончено, 
откроются выступы, с которых вы сможете отправиться в небольшую шахту. 

Левый внутренний участок | 

Вы доберетесь сюда с левой крыши стартового экрана. Если бомбометатель на мес- 
те, он отправит вас в маленькую шахту. Если нет — летите в левый наружный участок. 
Чтобы попасть внутрь, позвольте Сонику упасть между рычажками и ищите отверстие 
слева. Вы откроете проход, ведущий к изум- 
руду. Подождите, когда Соник окажется на 
кончике левого рычажка, и изо всех сил запу- 
стите ежика в дальний правый угол. Если вы 
поразите механизм, проход откроется. Он 
приведет вас к грохочущей петле, призу Ро- 
ботника и изумруду. Левый внешний канал, 
если вы удалили блоки, позволит увеличить 
премию Роботника. Если вы поразите три 
цели на этом уровне за десять секунд, вас ждут 
еще дополнительные очки. 

Правый наружный участок 

Изумруд здесь, действительно, снаружи, 
но добраться до него можно изнутри. Про- 
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сто Летите далеко направо. Сначала вы поразите бомбометателя, потом доберетесь до 
цепи. Когда появится надпись «Крутитесь вдаль!», Соник сможет вылететь наружу‘и 
взять изумруд. Внутренние правый и левый каналы ведут в грохочущую петлю, левый 
наружный — обратно в шахту. Если вам нужны все кольца, убедитесь, что ничего не 
забыли в грохочущей петле. 

Источники бомб 

Вы не найдете в этой зоне ничего хорошего, пока не соберете все изумруды. Она 
служит входом в комнату босса, а бомбы поднимают Соника вверх. Когда вы готовы, 
летите к цепи. 

Левый и правый наружные участки 

Здесь изумруд спрятан далеко снаружи. Проделайте весь путь наверх и за пределы уча- 
стка. Постарайтесь, чтобы Соник не промахнулся мимо платформы. В конце вы окаже- 
тесь в небольшой зоне с цепью. При помощи нового рычажка запустите Соника в изумруд- 
ный зал, если вы промахнетесь, придется попытаться еще раз. Чтобы добраться до кольца 
снаружи, нужно совершить прыжок с платформы. Поверьте, что это возможно. 

Комната босса 

Существует пять способов попасть на корабль доктора Роботника. Один -— при по- 
мощи бомб, два других — по нижней стороне крыльев (через цепь и вращающийся 
перелет), и еще два — по вершине крыльев (вращение и троекратный удар в окно). 
Пять раз ударьте по кнопке, потом бейте по сторонам. Если вы сделаете все правильно, 
кабина Роботника станет доступной. Продолжайте, пока не появится надпись, потом 
еще пять раз поразите кнопку. если вас выбросят наружу, вы окажетесь в месте, откуда 
совершали вращающийся прыжок. За это время Роботник успеет починить окно. 

Призы 

— Множитель вдвое: пройдите через все ворота любой шахты. 

— Время: от восемнадцати до девятнадцати минут, впрочем, уложиться в него по- 
чти нереально. | 

— Гремящие петли: по 100 тысяч очков за каждую. Пройдите через петлю пять раз. 

— Приз Роботника: он действует только если вы были в ветряных метателях. Мил- 
лион очков умножается на количество посещений этих мест. 

— Джэкпот: дает по десять тысяч за каждый удар по призовому кругу. 

— Экстра-жизнь: 5 миллионов за каждый шар экстра-жизни. 

Вы победили доктора Роботника и можете наслаждаться незаслуженно коротким 
финалом. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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Игат Пиегаспуе/ Пи5пеу Пиегасйте ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Классическая игра, сочетающая в себе жанры стратегии и аспоп, обладающая\ 
прекрасным графическим оформлением. Вам предстоит исследовать безграничные про- 
сторы Вселенной, вступать в контакты с инопланетными цивилизациями, торговать, 


проявлять искусство торговца, дипломата и стратега. Изюминкой игры является уни- 
кальный режим аркадных поединков между космическими кораблями. Эта игра никого 
не оставит равнодушным. 


Предыстория 

Появление первой части игры в незапамят- 
ные времена на РС, которая называлась про- 
сто «Заг Соштор (о возможном продолжении 
тогда еще информации небыло), вызвало мас- 
су восторженных откликов у любителей быс- 
трых динамических игр. Идея игры отличалась 
предельной простотой: играют человек про- 
тив человека или человек против компьютера. 
У каждой стороны есть возможность набрать 
команду космических кораблей разного соста- 
ва, причем у корабля каждого типа были свои, 
уникальные возможности и характеристики. Одна сторона обычно сражалась за Аль- 
янс Свободных Звезд (условно — «положительные»), а другая — за Иерархию (столь же 
условно «отрицательные» захватчики); сражение ведется до полного уничтожения од- 
ной из сторон. 

В игре было предусмотрено два режима ведения боя: тактический и стратегический. 
Попытка авторов придать своей превосходной динамической «стрелялке» какие-то стра- 
тегические черты оказалась, скажем прямо, неубедительной, так что «Маг Сопго|» 
можно смело считать просто отличной динамической игрой. Основной интерес игре 
придавали именно отличающиеся свойства кораблей и необходимость правильно их 
использовать. Скажем, слабый, но маневренный корабль иногда способен успешно 
бороться с бронированным гигантом — за счет знания своих сильных сторон и умения 
отыскать слабые места у противника. 

Выход «Заг Сопио!-2» произвел истинную сенсацию — сохранились все основные 
достоинства старой игры, но бывшая динамическая игра обрела захватывающий сю- 
жет, а графическое и звуковое оформление могут служить эталоном для многих произ- 
водителей игровых программ. Эта великолепная метаморфоза не огорчит и поклонни- 
ков незамысловатых старых космических сражений — фактически «Маг Соп(то]-2» со- 
стоит из ДВУХ игр, и одна из них («Зирег Маее») является улучшенным вариантом 
старого «З!аг Сопго|», с добавленными новыми типами кораблей (их стало 28!) и усо- 
вершенствованной графикой. Ну, а вторая игра — собственно «Заг Сопио]-2» — это 
увлекательное приключение, в котором вам придется проявить как военные, так и 
дипломатические способности. 
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Режим «эирег Меее» в особых пояснениях не нуждается, разве что стоит расска- 
зать об основных принципах космических боев. Корабли сражаются всегда «один на 
один»; после полного уничтожения экипажа одного из них на его место вступает дру- 
гой корабль из этой же команды. Это повторяется, пока в одной из команд еще остают- 
ся корабли. 

У каждого корабля есть два важнейших показателя — численность экипажа и энер- 
гия. Экипаж равноценен «жизни» корабля, он убывает от применения оружия против- 
ника и от столкновения с планетами. Добавить себе экипаж во время сражения могут 
только корабли Миконов (особое свойство восстановления экипажа) и Сирен (особое 
свойство — выманивание экипажа у противника). Энергия необходима для примене- 
ния оружия и особых свойств корабля, и ее уровень восстанавливается со временем. 
Для применения особых свойств часто бывает необходимо, чтобы энергия была выше 
определенного уровня. 

Для управления космическим кораблем необходимо пять кнопок: 

— Поворот налево («=), 

— Поворот направо(-), 

— Ускорение вперед (А), 

— Стрельба (В), 

— Применение специального свойства. 

Способы применения оружия и специальных свойств у разных кораблей существен- 
но отличаются; впрочем, ничего особенно хитрого здесь нет, и эксперименты быстро 
приведут к успеху. 

Несколько слов стоит сказать о специфике сражений в космосе. Единственной 
внешней силой, существенно влияющей на движение корабля в безвоздушном про- 
странстве, становится гравитация планеты. Она может изменять направление движе- 
ния корабля и даже ускорять его, если корабль проходит по касательной линии. Уме- 
лые игроки пользуются гравитацией планет для того, чтобы разгонять свои корабли за 
пределы возможностей двигателя. 

Участок космоса, где происходит сражение, как бы «склеен»: корабль, уходящий за 
пределы его верхнего края, появляется снизу, и наоборот. То же самое относится к 
левой и правой сторонам участка. Покинуть поле боя практически невозможно (есть 
небольшое исключение: техника Предтеч в «основной» игре даст вам такую возмож- 
НОСТЬ, НО... 0б этом позже). «Зирег Маее» дает превосходную возможность попракти- 
коваться неопытным игрокам перед тем, как лезть в драку с Иерархией. 

Завязка сюжета «Заг Сопио/|-2» становится вполне понятной из заставки. Земная 
научная экспедиция в системе Унцервальд занималась археологическими исследова- 
ниями на планете, принадлежавшей загадочной исчезнувшей древней расе — Предте- 
чам. Информация о Предтечах была крайне скудной, так что нетрудно представить 
себе радость исследователей, когда на Унцервальде был обнаружен целый покинутый 
подземный город Предтеч. 

В это самое время на Альянс Свободных Звезд, куда входила и Земля, напали силы 
Иерархии под предводительством воинственной расы Ур-Куан. Земляне и их союзни- 
ки по Альянсу успешно отражали натиск врага, и им было некогда заниматься зате- 
рянной на окраине Галактики научной экспедицией. Связь с Унцервальдом прекрати- 
лась, и ученые были отрезаны от внешнего мира; громадное расстояние не позволяло 
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общаться по радио, а корабль за экспедицией 
вовремя не пришел.В самый переломный мо- 
мент войны, когда объединенный флот Аль- 
янса готовился нанести Иерархии решающее 
поражение, произошло нечто трагическое и 
непредвиденное. Ур-Куаны и их союзники по 
Иерархии -— Кор-А — неожиданно для всех при- 
менили таинственное сверхоружие и уничто- 
жили сконцентрированный для атаки флот 
Альянса. Альянс перестал существовать. Все 
входившие в него цивилизации оказались под 
позорным «рабским щитом» — непроницае- 
мым силовым полем. «Рабский щит» не давал космическим кораблям садиться на пла- 
нету и стартовать с нее, а вдобавок к этому не позволял вести переговоры с поверхно- 
стью при помоши радиоволн. 

Все эти события оставались неизвестными экспедиции на Унцервальде. Ученые 
ломали голову над вопросом, куда’пропала Земля, и искали способ вернуться обратно. 
Их поиски увенчались успехом: подземный комплекс Предтеч оказался... заводом кос- 
мических кораблей! Там был обнаружен «скелет» последнего строившегося корабля, 
способный перемещаться в пространстве и оснащенный лишь самым необходимым 
оборудованием. Никакого дополнительного оборудования не было, однако экспеди- 
ция получила возможность вернуться на Землю. На борту громадного корабля-носи- 
теля находится один-единственный ракетный крейсер. Сам корабль Предтеч пока что 
в боях использовать не стоит. Зато позднее, когда он будет нормально оснащен... Но 
мы, кажется, забегаем вперед. Здесь вводная часть заканчивается, и корабль экспеди- 
ции входит в Солнечную систему. 


Управление в игре 


Если в «5ирег Маее» вы можете сами определить наиболее удобные вам игровые 
клавиши, то в «Маг Сопио]-2» они строго фиксированы. В разных игровых ситуациях 
одни И те же клавиши имеют разные функции. | 

В правой части экрана расположено небольшое изображение вашего корабля-но- 
сителя. Здесь вы получаете важную информацию: 

Какие боевые корабли находятся на борту носителя 

Сколько на борту человек экипажа (СВКЕ\) 

Сколько осталось топлива (ЕОЕЕ). 


Космические сражения 


Сражения обычно происходят либо в космическом пространстве, либо в звездных 
системах. С некоторыми противниками можно договориться на более мирный вари- 
ант, с некоторыми приходится драться. 

При встрече с кораблями вы узнаете их количество. Если же корабли заполняют 
весь экран (обычно это случается при выходе на орбиту «главной» планеты какой- 
либо‘расы), значит, флот победить в бою принципиально невозможно, и нужно до- 
биться своей цели дипломатическими средствами или хитростью. 
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Система срочного выхода из боя устанавливается на ваших кораблях вскоре после 
начала игры, при стыковке с околоземной базой (см. ниже). Применение ее позволит 
вам покинуть заведомо проигрышный бой, но учтите: при активации системы ваш ко- 
рабль на некоторое время останется беззащитным и неуправляемым, к тому же акти- 
вация системы расходует 109 единиц топлива. 


Космический полет 


Повороты корабля — стрелки направо/налево 

Ускорение (А) 

Переход в игровое меню (5{ац) 

Космический полет может осуществляться в звездных системах, где вокруг звезды 
по орбитам обращается несколько планет, а также непосредственно в пространстве, 
куда вы попадаете при выходе за пределы системы. Несколько позднее ваш корабль 
получит возможность перемещаться в квази-пространстве и совершать громадные 
прыжки. В квази-пространстве действуют практически те же правила полета, что и в 
обычном пространстве. Игровое меню, вызываемое в космических полетах нажатием 
клавиши э(ац дает доступ к весьма разнообразным функциям. Передвижение по нему 
осуществляется клавишами крестовины, а выбор отдельных пунктов — клавишей А. 
Меню выглядит следующим образом: 

— 5ГАКМАР — режим звездной карты. Здесь вы сможете задать вашему кораблю 
курс на какую-нибудь отдаленную звездную систему и поставить его «на автопилот», а 
также просто ознакомиться с расположением звездных систем в вашем секторе. В ре- 
жиме автопилота корабль просто летит по кратчайшей линии, не обращая внимания 
на возможные встречи с врагами. Чтобы выйти из режима автопилота, достаточно про- 
сто нажать какую-либо из управляющих клавиш со стрелками. В режиме звездной кар- 
ты клавиши со стрелками перемещают указатель на конечную точку маршрута, причем 
наверху отображаются текущие координаты указателя. Нажатие управляющей клавиши 
устанавливает автопилот на текущий указатель. Если теперь вы выйдете из режима авто- 
пилота, то корабль автоматически направится к этой точке.Обратите внимание на се- 
рый круг, расположенный вокруг вашего текущего местонахождения. Он показывает 
расстояние, на которое корабль сможет переместиться на своем запасе топлива. По 
мере знакомства с различными звездными расами на звездной карте будут появляться 
разноцветные круги. Это сферы влияния различных рас; почти все встреченные там 
корабли будут принадлежать именно этой расе. 
Сферы влияния могут изменять свои размеры, 
передвигаться или вовсе исчезать. Это обуслов- о вю 
лено развитием сюжета. о рем 

— МАМТЕЕ$ЗТ — получить справочную ин- | 000 
формацию по грузу корабля. Вы можете полу- 
чить справку по следующим видам груза: 

— САКСО — груз, собранный на планетах 
и предназначенный для переработки в энер- 
гию (КО). Здесь же показывается груз, состоя- 
щий из собранных вами инопланетных форм 
жизни, он продается торговцу Мельнорм. 
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— РЕМПСЕ - различные устройства, помогающие вам в борьбе с Ур-Куанами и 
используемые по мере развития сюжета. Когда вы должны воспользоваться тем или 
иным устройством, выберите «СЗЕ» в этом пункте меню. 

— КОЗТЕК — оперативные изменения в экипажах различных ваших кораблей. 

— ЕХТ МЕМО - выход из подменю «МАМТЕЕ$Т». 

— САМЕ -— основные функции игры: 

— ЗЕТТИМО$ — настройка параметров игры (Включение/Отключение музыки и 
звуковых эффектов, изменение имени игрока и названия основного корабля и т.д.) 

— ЕХТ МЕМОИ — выход из меню. Снова этот пункт дублируется нажатием клавиши 
(аи. 

— МА\У[САТЕ — возвращение в режим полета. ` 


Исследование планет и высылка зонда 


Главная цель исследования планет — сбор полезных минералов, которые позднее 
перерабатываются в энергетические единицы, а также биологических форм.Можно 
думать об энергетических единицах (КИ) как о «деньгах», на которые вы на базе 
закупаете всю оснастку для своего корабля. Чтобы выйти на орбиту планеты, вам 
достаточно «наехать» на нее своим кораблем. Появится то же самое меню, что и для 
режима космического полета, но в нем добавится один пункт — ЗСАМ, то есть скани- 
рование поверхности планеты перед высылкой зонда. Выбор этого пункта раскроет 
новое меню: 

— МПМЕКАГ — сканирование минералов. 

— ЕМЕКОУ\ — сканирование источников энергии на поверхности. 

— ВЮГОСГСАГ -— сканирование биологических объектов, то есть местной флоры 
и фауны. 

— Ы5РАТСН -— высылка на поверхность планеты зонда. Зонд приземляется в точ- 
ку, которую вы выберете сами клавишами со стрелками. На поверхности планеты зонд 
перемещается клавишами со стрелками, а кнопка В позволяет вести огонь по местной 
жизни, будь она враждебна к вам или равнодушна. Подстреленную живность следует 
собирать для продажи торговцу — Мельнорм. Чтобы подобрать что-то с поверхности, 
достаточно «наехать» зондом на обнаруженную при сканировании точку.Некоторые 
планеты на редкость негостеприимны, поэтому нужно поскорее стараться закончить 
дела и вернуть посадочный модуль с собранными материалами на борт, пока остался в 
живых хотя бы один член экипажа зонда (зеленые кружки внизу слева). Технологичес- 
кая информация, купленная у торговца, позволит вам уменьшить потери от враждеб- 
ной среды на поверхности планеты. 

— ЕТ МЕМОЧ — выход с орбиты в космическое пространство. 


Околоземная космическая база 


Космическая околоземная база становится для вас основной точкой, где вы улуч- 
шаете оснащение своего корабля, заправляете его топливом и производите все прочие 
действия. Преждечем пользоваться базой, вы должны вытащить ее экипаж из малопри- 
ятного положения и договориться о дальнейшем сотрудничестве. 

При оснастке и заправке корабля расходуются энергетические единицы (ВО). Для 
накопления КО вы должны привозить на базу побольше разных минералов. Обычные, 
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повседневные минералы дают мало КО на единицу веса, чем более экзотичен мине- 
рал, тем больше КО он дает. 

На экране с вращающейся базой можно выбрать один из четырех пунктов: 

— $3ГАКВАЗЕ СОММАМРЕК - поговорить с командиром базы, обсудить после- 
дние новости. У командира, в частности, вы сможете узнать много интересного о вой- 
не Альянса с Иерархией, о расах-участниках и о многом другом. 

— ОЧТЕТ $ТАК$НГР — оснащение и заправка корабля-носителя. Вы увидите изоб- 
ражение корабля с установленными на нем модулями и сможете сделать следующее: 

+ РОЕЕЁ — добавить топлива 

- РОЕЕ — уменьшить количество топлива 
+ МОРОГЕ -— добавить модуль 

- МОРЧГЕ - снять модуль 

ЕХТ МЕМОИ - выход из меню. 

Под изображением корабля указываются самые важные тактические показате- 
ли. Это максимальная линейная скорость (Махипта1 Уеосцу), максимальная ско- 
рость поворота (Тигп Кае), энергия, вырабатываемая силовыми установками во 
время сражений (Сотфа{ Епеггу) и максимальное количество топлива на борту 
(Махипа1 Еце!). Левее указывается, в каких направлениях ведется огонь из пушек. 
Вы не можете по своему желанию устанавливать пушки на хвост или на нос. Все 
происходит по-другому: с каждым новым установленным модулем пушек корабль 
Предтеч получает возможность вести огонь с еще одного Направления. Обратите 
внимание, что пушки можно ставить только в места, обозначенные синим на схеме 
корабля! Ассортимент модулей, устанавливаемых на ваш корабль, изменяется по 
ходу игры. 

В самом начале вам будут доступны следующие модули: 

Р]1апе{ Гапдег — зонд для высадки на планеты 

Визюп Тпга$ — импульсный двигатель, увеличивающий скорость корабля 

Тигише ]е{5 — маневровые двигатели, ускоряющие повороты корабля 

Сгем Род — отсек для экипажа 

З(оге Вау — грузовой отсек 

Еце! ТапК — топливный отсек 

Рупато Чпк — устнановка, дающая энер- 
гию для стрельбы из бортовых пушек 

[оп-Вой Суп — пушка для сражений. 

На корабле Предтеч модули устанавлива- 
ются как бы в двух разных «уровнях». Манев- 
ровые и импульсные двигатели занимают один 
из этих «уровней», а все остальные модули — 
другой. Если установить на корабль несколь- 
ко модулей одного вида, то их действие усили- 
вается. Например, два модуля импульсных | | а : | 
двигателей ускорят ваш корабль существен- |9 ИВ ЛИ _ 
но лучше, чем один.Как уже говорилось, по | Я Я Е Я И О ЕЕ 
ходу игры вы будете знакомиться с новой тех- | ОА 
нологией и получите возможность ставить на 
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корабль значительно более эффективные модули. Источником технологической ин- 
формации для вас будет торговец- Мельнорм. 

— ЭН]РУАКР - корабельная верфь. На первых порах корабль Предтеч в боях имеет 
очень мало шансов, но он может выполнять функции носителя других космических ко- 
раблей. На борт помещается до 12 кораблей.Некоторые виды кораблей можно будет про- 
изводить на своей базе и рассчитываться за них КО, другие корабли вы получите как вклад 
дружественных рас в вашу борьбу с Ур-Куанами. Корабли вы можете переработать обрат- 
но в КО, если энергия вам нужнее, чем лишние корабли. На верфи тоже есть свое меню: 

+ СКЕМ/ — добавить экипаж на корабль 
- СКЕМ/ — снять экипаж с корабля 
+ ЗНТР — добавить корабль в свободный отсек 
- ЭНТР — убрать корабль из отсека и переработать его в КО 
САМЕ — общие игровые функции (0 них уже говорилось выше) 
ЕХТ МЕМО - выход из меню. 
— РЕРАКТ ЗТАКВАЗЕ -— ваш корабль покидает базу и выходит в Солнечную систему. 


Основным средством борьбы с Ур-Куанами должна стать умелая дипломатия, иногда 
— хитрость. Основная схема общения с разными расами такова: вы встречаете собесед- 
ника и получаете возможность выбрать один из вариантов вашей реплики в разговоре. 
Как правило, разные реплики сответствуют разным «тактикам» беседы — уклончивой, 
нахальной, правдивой и так далее. Клавиши со стрелками вверх и вниз перемещают по 
перечню реплик. 

Клавиша 5{а( позволяет вам снова прочитать последнюю реплику вашего собесед- 
ника. С управлением, кажется, все. Теперь — о том, что и как делать для спасения 
Земли и ее союзников. 

Вариант прохождения игры, приводимый ниже, ни в коем случае не является одно- 
значным. Вероятно, он даже не является оптимальным, поскольку можно завершить 
игру, так и не увидев множества заложенных в ней возможностей, а это было бы обид- 
но. Скорее, мы приводим «информацию к размышлению», то есть основные ключевые 
моменты. 

Вы начинаете игру в 2155 году, и должны завершить игру до 2159 года, до главного 
наступления Кор-А, несущего гибель всем просвещенным расам Галактики. 

Ваш корабль исследует Солнечную систему и подходит к Земле. Сама планета Зем- 
ля покрыта «рабским щитом», и никакая связь с поверхностью невозможна. 

Около Земли по орбите обращается космическая база. При подходе к базе вас встре- 
чает небольшой Ур-Куанский корабль; он обещает проинформировать всех Ур-Куа- 
нов о вашем прибытии, чтобы ваш корабль своевременно уничтожили. 

База испытывает трудности с энергией, и для налаживания нормальной связи вам 
придется доставить на базу немного радиоактивных минералов. Ближе всего вы их смо- 
жете взять на Меркурии. Будьте осторожны при высадке, чтобы зонд не погиб на по- 
верхности. Когда вы возвращаетесь на базу и благополучно передаете радиоактивные 
минералы, командир базы усомнится в вашей способности вести борьбу против импе- 
рии Ур-Куанов и Кор-А. В качестве доказательства вы должны разгромить лунную 
базу, где несут совместное патрулирование корабли Ильвратов и Спатов. Соглашай- 
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тесь и отправляйтесь на Луну, просканируйте 
поверхность на энергию и высадите туда зонд. 
База оказывается давно заброшенной, там ни- 
кого нет. Перед обратным полетом к базе обя- 
зательно сохраните вашу игру. Ваше возвраще- 98 
ние становится приятным сюрпризом для ко- |} РЕ! 

мандира базы. А для вас — сюрприз неприят- ВЕ аааеневаиоиь 

ный влице немного потрепанного, но вполне О —. ‚| араве 
боеспособного ильвратского корабля. Перего- || и ча СНИЕ | 
воры ни к чему ни приведут, придется драться. | веаае СУ енискссое О авьИЬлаЫй 
Ильврат легко уничтожается ракетным крей- 

сером. 

Победив Ильврата, вы сможете оснастить свой корабль и заправить его топливом. В 
Солнечной системе нужно сделать еще пару полезных вещей. На Плутоне вы найдете 
одинокий корабль Спатов. Постройте разговор с ним так, чтобы запугать трусливого 
Спата и заставить его перейти на вашу сторону. Спат сообщит вам координаты своей 
звездной системы и пароль для общения с Высшим Советом Спатов. На Плутоне же 
есть экзотические минералы, дающие немалое количество КУ при возвращении на 
базу. Итак. первоочередная задача — налаживание контактов с различными расами. 

Проще всего заключить договор с мирной и слегка ненормальной расой птичек — 
Пкунков. Их главная система находится не так далеко от Земли (Сатта Кшерег, 
952.2:052.5). Пкунки подарят вам устройство под названием Сеаг Зри е и четыре сво- 
их корабля. Цеаг Зрте вам еще сильно пригодится.Потом Пкунки периодически 
будут рваться к своим собратьям-Йехатам. Пару раз вы смоэжете остановить неразум- 
ных Пкунков, а потом они исчезнут со звездной карты. Не огорчайтесь, с ними в конце 
все будет хорошо. Чтобы добиться союза со Спатами, вы должны слетать по указанным 
коорлинатам (ЕрзПоп Сги!$ [ — спутник. координаты 241.6:368.7) и назвать пароль. Спа- 
тов выжили с родной планеты какие-то жуткие чудовища, и население планеты пересе- 
лилось на спутник. Спаты согласны на союз с вами при условии, что вы истребите всех 
хищников. Летите на планету и перебейте всех зверюшек на ее поверхности. Потом 
приставайте к Спатам и угрожайте, пока они от обещаний не перейдут к делу. Кстати, 
Спаты потом неизбежно покинут вас. 

Раса существ-тройняшек Зок-Фот-Пик (А!рвВа Тчсапа, 400.0:543.7) страдает от меж- 
доусобиц Ур-Куанов и Кор-А. Помогите им и сбейте черный крейсер Кор-А. От Зок- 
Фот-Пиков особой помощи не будет, но помогать слабым нужно из соображений гу- 
манности. 

В системе Сатта Ушресчц]ае (371.3:253.7) вы сможете заключить пакт с расой Орц. 
В разговоре будьте очень осторожны и не затрагивайте «больную тему» — истреблен- 
ную Орцами расу Андросинт. Андросинтам все равно уже не помочь, а отношения с 
Орцами будут испорчены. Когда вы достигнете взаимопонимания с Орцами, то сможе- 
те посетить систему Оепа Ушресч!ае (372.1:261.9), спутник планеты П. На поверхности 
необходимо найти полуустройство, полусущество «Щит Таало», предохраняющее от 
телепатического воздействия. 

Перед контактом с мистической расой Арилау доберитесь до системы А]рва Рауоти$ 
(056.2:800.0) и заберите на планете УП Ур-Куанский искривитель пространства (От- 
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Очцап У/агр Рода). С этим устройством выходите к точке 043.9:637.2. С 17 по 20 число 
КАЖДОГО месяца здесь открывается вход в квази-пространство. В квазипространстве 
вы отыщете планету Арилау (справа наверху). Арилау согласятся на союз и починят 
сломанный искривитель. У вас появится Роца| Зрампег. Это устройство дает возмож- 
ность нырять в квазипространство в любой желательный для вас момент 


Координаты выходов из квази-пространства 


921.0:610.4 860.7:015.1 230.1:398.8 
036.8:633.2 073.5:315.3 567.3:120.7 
611.6:413.1 005.0:164.7 ® 775.2890.6 
011.1:940.9 565.7:971.2 584.9:621.3 
409.0:774.8 190.9:092.6 318.3:490.6 


В системе Агсигас (964.5:579.1), спутник планеты 1, вы сможете получить устройство 
космической связи Вигмх Сафег. Применяя Вигмх Сафег, вы можете в любой момент 
вызвать космического торговца-Мельнорма. Мельнорм продаетлюбую (в первую очередь 
— технологическую) информацию в обмен на биоформы и информацию о местонахожде- 
нии особых планет — так называемых Радужных Миров. Чтобы продать координаты Ра- 
дужного Мира, вы должны сначала посетить его сами и выйти на орбиту этой планеты. 


Координаты систем с планетами радужных Миров 


962.5:700.0 468.1:096.6 
853.4:879.7 766.6:866.6 
283.6:785.7 543.7:827.0 
996.0:904.2 602.0:297.9 
039.5:745.8 741.6:508.3 


Вопрос о том, когда какую систему посетить и когда продать полученную инфор- 
мацию,Мельнорму, оставляем на ваше усмотрение. Покупайте у Мельнорма всю ин- 
формацию, в первую очередь — сведения о новых технологиях. Мельнорм расскажет 
вам всю подоплеку «ритуальной» войны между Ур-Куанами и Кор-А, а также сообщит 
массу других интересных сведений. Особенно важно для вас узнать о способе, каким 
раса Миконов разрушает поверхности планет и приспосабливает их для своей жизни. 

В системе Ваа Сорегииси$з (600.8:261.1), на планете [ вы найдете фрагмент оболочки 
Микона (Е#2-Сазе Егартеп!). Этот предмет вы сможете 
продать Друуджам в системе Деа Регсе! (946.9:280.6) в об- 
мен на предмет под названием Козу ЗрПеге. Не покупайте 
у Друуджей ничего, кроме Козу ЗрНеге, все прочее вам 
абсолютно не нужно. 

Еще одна раса потенциальных союзников — растения 
Сапоксы из системы Веа Глбгае (741.4:912.4). Поговорите 
с ними и получите принадлежавший Утвигам сломанный 
ультрон (ВгоКеп ОЁгоп). Вы должны починить ультрон и 
вернуть его законным владельцам. Два необходимых для 
ремонта устройства у вас уже имеются, это Сеаг Зрше и 
Козу 5рПеге. Остается получить еще одно, Ааца Нейх. Этот 
предмет защищен военной мощью расы Траддаш. 
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В системе А!рПа Таип (022.9:366.6) вы сможете натра- 
вить воинственных, но излишне доверчивых Ильвратов на ня = 
Траддашей. Для этого воспользуйтесь устройством Виг\х р 
Сазег в этой системе и продиктуйте Ильвратам волю их 
божеств — напасть на Траддашей. Ильвраты снимаются с 
места и идут драться. В результате Ильвраты и Траддаши 
взаимно уничтожают друг друга. Адиа Нейх находится в 
системе Геа Огасопт$ (277.6:867.3), планета! .Вы сможете 
нормально забрать оттуда Адца Нейх, когда система вый- 
дет из сферы влияния Траддашей. Поочередно восполь- 
зуйтесь тремя своими предметами: 

— Ааца Нейх 

— Козу эрНеге 

— Сеаг Зрше, и ультрон будет починен (вместо ВгоКеп ЧЁгоп появится Верашеа 
ОЙтгоп). 

Не так уж далеко от сферы влияния Траддашей проживает раса шутников-Умга. 
Правда, юмор их носит весьма специфический оттенок. Умга захватили Ур-куанскую 
Говорящую Зверюшку (Тат? Ре) и развлекаются с ней. Чтобы убедить их отдать 
Зверюшку вам, посражайтесь с Умга и уничтожьте около десятка их кораблей. Ваша 
цель находится в системе Ваа Опоги$ (197.8:598.8), планета |. 

Зверюшка оказывается жабой довольно отвратного вида, к тому же она пытается 
подчинить вас своей воле. Но полученный вами «Щит Таало» не даст Зверюшке этого 
сделать. Наверное, вы уже многократно сталкивались с рехнувшимися исследователь- 
скими зондами, которые непонятно почему нападают на вас, хотя до этого заверяют в 
своем миролюбии. Это — печальный результат ошибки расы газовых пузырей Слайлэн- 
дро из системы Ваа Сог\м (033.3:981.2), планета ГУ. Посетив эту систему и рассказав 
хозяевам о безобразном поведении зондов, вы узнаете код для самоуничтожения зон- 
дов. Вскоре после передачи кода зонды перестанут вам досаждать. Верните починен- 
ный ультрон законным владельцам — Утвигам из системы Ваа Аацаги (862.9:869.4). 
Утвиги предложат вам забрать со второго спутника планеты У системы Хеа Нуадез 
(850.0:937.2) чрезвычайно мощную бомбу. Там вы встретитесь с несколькими корабля- 
ми Друуджей, которые придется уничтожить. Заберите бомбу. В системе БеЦа Гупс!$ 
(570.4:979.5), на планете Г, обитает живая и весьма зловредная тварь. После долгой 
стрельбы и усилий ваш зонд сможет подстрелить ее и взять на борт. Тварь нужно будет 
отдать адмиралу Зексу в системе А!рпа СегепКоу (422.0:198.6), планета Г, в обмен на 
замороженных последних самок расы Шофикстов. Правда, адмирал попробует вас на- 
дуть, но кончится это для него плохо, а ваш зонд сможет забрать с поверхности плане- 
ты резервуары с самками Шофикстов — зпойхи Ма1Депз. 

Отдайте вашу находку последнему воину погибшей расы Шофикстов, капитану Та- 
наке (О(ейа Согпо, координаты 290.8:026.9). При встрече будьте осторожны: корабль 
Танаки совсем разваливается, и он сослепу принимает вас за Ур-Куана. Вам необходи- 
мо трижды вступить с ним в бой и каждый раз обругивать его как можно оскорбитель- 
нее, после чего применять устройство аварийного выхода из боя. После третьей по- 
пытки Танака, наконец, приходит в себя, и вы отдаете ему самок для возрождения расы 
Шофикстов. 
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Когда раса Шофикстов будет возрождена, возьмите на базе хотя бы один их ко- 
рабль. Это поможет вам при встречах с птицами-Йехатами (главной их системой явля- 
ется Сатта бегрепи$, 492.3:029.4). Йехаты были вынуждены перейти на сторону Ур- 
Куанов по велению своей королевы, но продолжают терзаться угрызениями совести. 
Если вы предъявите им доказательство возрождения Шофикстов в виде корабля Шо- 
фикстов, у Йехатов происходит раскол и начинается гражданская война. Восставшие 
Йехаты на вашей стороне, они при встречах подкинут вам несколько кораблей, но 
остерегайтесь тех Йехатов, что верны королеве. 

Если вы уже купили у Мельнорма информацию о разрушении Миконами родной 
планеты Сирен, вы можете заняться привлечением Сирен на свою сторону. Добудьте 
еще один фрагмент оболочки Микона (Ерр-сазе Егаетен!{) на планете | системы Сатта 
Зсогри (647.9:206.2) или планете [ системы Сатта ВгаВе (635.4:272.9). В системе 
Вае!ге1те (412.5:377.0) пообщайтесь с Сиренами и расскажите о плохом поступке Ми- 
конов. Посетить Сирен вам придется дважды. На второй раз Сирены решат уничто- 
жить Миконов, а для этого вы должны вернуть Сиренам их боевые корабли. Отправ- 
ляйтесь на спутник планеты [ ЕрзИоп Сате!еорага1$ (593.7:393.7), там на поверхности 
вы обнаружите вход в подземное хранилише. Специалисты Сирен откроют вход вов- 
нутрь. 

Возвращайтесь к Сиренам. Они планируют заманить Миконов вловушку и уничто- 
жить, вы должны помочь им и передать Миконам дезинформацию. Поговорите с Ми- 
конами (Ерзоп Зсогри (629.1:220.8)) и расскажите им о новой планете для колониза- 
ции. Обрадованные Миконы отправляются на погибель, а вы прикончите охрану из 
пяти кораблей у планеты [ в системе Веа Вгапе (639.5:231.2) и получите там генератор 
солнечной энергии — зип Ое\мсе. Зип Ремсе применяется над закрытой «рабским щи- 
том» планетой Чен-Джезу в системе Ргосуоп (074.2:226.8). Это ускоряет процесс разви- 
тия Чен-Джезу, и они становятся вашими союзниками. Для переговоров с планетой 
воспользуйтесь устройством Вигмх Саег. Чен-Джезу переоборудуют ваш корабль спе- 
циально для уничтожения сверх-оружия Ур-Куанови Кор-А -— боевой платформы «Са- 
матра», и усиливают действие бомбы Утвигов. 

Платформа находится в системе Река Сгжеги!з (620.0:593.5), планета У. Чтобы снять 
громадный охраняющий флот, примените Зверюшку-телепата (Таля Ре) при входе 
в систему. Вы получаете доступ к «Са-Матре», наступает время последнего сражения. 

Начните с уничтожения остатков охраны (шесть ко- 
раблей). Если вы ранее вызвали гражданскую войну у 
Йехатов, то сейчас Йехаты придут вам на помощь и под- 
бросят укрепления. Наконец, можно нападать непосред- 
ственно на Са-Матру. Вы должны уничтожить все гене- 
раторы силового поля и пройти через узкий проход к цен- 
тру платформы. Далее от вас никакого участия уже не 
требуется, вы можете просто понаблюдать за окончани- 
ем игры. 


Сценарии Игры 


Для успешного завершения Игры необходимо побе- 
дить расу’ Ог-Оцап’ов и их двоюродных братьев КоПг- 
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Ай’ов, которые развлекаются проведением 
некоего вида олимпийских игр на приз получе- 
ния боевой платформы ЗаМана. Последняя 
нужна для тщательного уничтожения всей ра- 
зумной жизни в галактике, которая может 
явиться (!) фактором опасности для обоих род- 
ственников в будущем. 

Завершение Игры, таким образом, фикси- 
руется в двух вариантах — наша победа: анни- 
гилирована боевая платформа, все освободи- 
лись от рабства ит.п.; наше поражение: компа- 
ния «Ог-Оцап & КойНг-АйП» очистила Галакти- 
ку и выслала всем телексное сообщение об окончании деятельности других компаний, 
это обычно происходит в начале 2159 года. 

Основным Фактором [Г Варианта (условно здесь называемого У1с{огу) является 
аннигиляция боевой платформы $аМаа, защищенной обоими космическими флота- 
ми Ог-Оцап’ови Койг-АВ?ову пятой планеты звезды Река созвездия Сга{ег!$/620.0:593.5 
(уеПо\м $аг)/, где она запаркована до момента вручения приза чемпиону. 

Оба флота в виде кольца кружатся над системой «зЗаМана & У-планета». Надо со- 
вершить следующее: 

— Сдвинуть кольцо «Ог-Оцап & Ковг-Ай» с помощью приготовленного заранее 
Психологического оружия, именуемого «Га п» Ре. 

— Войти в систему У-планеты и пристыковаться к заМанла. 

— Выиграть навязанный бой с корабельными крейсерами защиты ЗаМана. 

— Атаковать заМа\га, для этого : 

Установить свой корабль для последней миссии в док ЗаМана (эта Миссия и 
далее до слова «ЕМР» все уже происходит автоматически. Остальное — толь- 
ко наблюдение за событиями). 

Активировать «Се ЗирегВотЬ & Спепези-Мтгитйгт АтрИйег» систему, 
подготовленную в главной части игры. 

Постараться уйти как можно дальше от этого на спасательном боте. 

Имеется возможность выбора нами нескольких линий поведения в Игре — 
Спортивное Поведение /Спорт/, когда все направлено для быстрого успешного ее 
завершения и Гуманное Поведение /Свобода/, когда освобождаются от ига Злых все 
дружественные расы, устанавливаются демократические режимы, подавляются со- 
юзные врагам расы и т.п. Выбор между легальным началом дальних рейсов и неле- 
гальным позволяет сделать наличие «бага» в основной программе. В этом случае 
старт первого рейса производится без ограничения инвестирования средств на закуп- 
ку модулей. Получение комплектации за счет продажи лендера, который уже продан, 
производится следующим образом: продаем посадочный модуль и он пропадает с 
изображения; еще раз нажимаем клавишу В — появляется опять набор лендеров, 
причем неограниченное количество. Продажа этих лендеров позволяет получить сред- 
ства на комплектацию Корабля.Рекомендуется для «приличного» изображения лен- 
деров на панелях Игры продавать их до тех пор, пока их не останется 3-7, а затем 
перейти в меню комплектования крейсеров.Спортивное Поведение исйользует зна- 
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чительно меньшее количество миссий (справочные данные приводятся ниже). Гу- 
манное Поведение приносит максимальное количество дипломатических перегово- 
ров, заключения сделок и содружеств с инопланетными расами. 


Круг Доступности 


Всякий раз, когда вы запрашиваете Звездную Карту, вы видите дымчато-серый 
круг, окружающий вашу позицию. Этот круг представляет текущий диапазон дос- 
тупа для вашего корабля с имеющимся запасом топлива. ПОМНИТЕ: топливо 
используется при посадке на планеты, при перелете в Гипер-пространстве, при 
аварийном выходе из боя и при проходе в Квази-пространство. Таким образом 
Круг Доступности способен уменьшаться, даже если вы находитесь в обычном 
пространстве! 


Сферы Влияния 


Круги на Звездной Карте представляют области пространства, где происходит по- 
стоянное патрулирование инопланетными кораблями указанной на карте цивилиза- 
ции. Хотя эти «Сферы Влияния» обычно располагаются центрально вокруг их местно- 
го Мира-Дома (Ноте \/ог!4), они МОГУТ также двигаться. Как следствие этого, вам 
будет весьма полезно в некоторых случаях проводить регулярные исследования ситуа- 
ции на Звездной Карте. 


Характеристики Корабля 


В нижней части дисплея, когда происходит снаряжение вашего Корабля, теперь 
отображаются его боевые и полетные характеристики, зависящие от набора установ- 
ленных модулей. 

Скорость Поворота. Скорость боевого разворота вашего Корабля - в бою, 
Нурег5расе и внутрипланетарном пространстве, она зависит от количества реверс- 
моторов поворота на вашем судне. 

Максимальная Скорость. Скорость вашего корабля в бою, НурегЗрасе и внутрипла- 
нетарном пространстве. Зависит от количества маршевых двигателей на вашем судне. 

Боевая Энергия. Численно равна скорости, с которой энергия вашего оружия восста- 
навливается во время боя. Большее количество Энергетических станций, установленное 
на вашем Корабле — большая скорость с которой энергия будет восстанавливаться. 


Доступные Модули 


Модуль «Ащо-ТгасК тр» («Авто-Наведения») не доступен в начале игры, то же мож- 
но сказать и в отношении «Пакетных Бластеров», но «Установки Ионных Пушек» 
могут быть приобретены незамедлительно. 

Установка Оружия 

НЕТ ни каких особых «51Де», «Зргеа@», «Мозе» или «Та|» Оружейных Модулей. Вы 
помещаете Оружейные модули в ваш Корабль как указано ниже. 


Первый (крайний правый) слот Огонь ЕОКУ/АКО /ПО КУРСУ/ 

Второй слот Огонь 5РКЕАР /ФЛАНГОВЫЙ/ 

Третий слот Огонь $ШЕ /БОРТОВОИ/ 

Последний (крайний левый) слот Огонь ТАП. /КОРМОВОИЙ/ 
59е- 
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Оружейные Модули, помещенные в любые другие слот-позиции, не будут иметь 
никакого эффекта. 


© 


Выход из Боя 


В начале игры технология Искривления Пространства по Крайней Необходимос- 
ти для выхода из боя НЕ была включена на ваших кораблях, хотя эта особенность 
будет доступна очень скоро в игре. 

— Повторение Последней Фразы Инопланетянина: В течение диалога с иноплане- 
тянином вы можете захотеть повторить последнюю фразу его к вам. Чтобы это сделать, 
нажмите ап. 

— Пауза. Вы можете приостанавливать игру в любом месте и влюбое время, нажи- 
маяклавишу Зап. Чтобы вновь запустить остановленную игру, нажмите Зап еще раз. 

— Приобретение Кораблей. Вы можете приобретать корабли в ходе игры, даже те, 
которые вы не можете построить на вашей Звездной Базе. Обычно, эти корабли — «дар» 
инопланетной расы, но они не смогут дать их вам, если у вас нет свободного места в 
вашем флоте. По этой причине держите несколько (два-три) корабельных ангаров пус- 
ТЫМИ. 

— Продажа Кораблей. Вы можете «продавать» подаренные корабли за Ресурсные 
Модули, но помните: вы НЕСМОЖЕТЕих получить потом обратно! Если такие кораб- 
ли продают - они уходят. 


Старт 
Координаты 


Рико Ехо, эра 1 $р 
Лиркег/То Каа | 
Мегсигу Вад, Со!а 
Еаци/Мооп Моопбазе Ребп5$ 
З(агВазе Ш\уга Сотба{ 


Р!№ую 


На малой скорости (из-за отсутствия нужного количества маршевых и реверс-мо- 
торов) проследовать к Плутону. Сканировать на Энергию и Минералы. Сначала подо- 
брать Ехо, затем выйти на точку по энергии. Заключить контракт с капитаном ра 
крейсера и принять его на борт. Сохранить игру. 


ЗорнНегЛо 


Проследовать к пятой планете (Юпитер) и выйти к первой от планеты луне (1о). 
Сканировать на минералы, подобрать Ка полностью. При необходимости сканиро- 
вать снова. Сориентироваться вправо и отойти от Юпитера на малой скорости. 


Мегсоигу 


Выйти на орбиту вокруг Меркурия. Сохранить игру! На Меркурии быть предельно 
осторожным — собирать только Ка4, остальное много средств не даст, а вероятность 
потерять лендер увеличивается. 
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Еан п /Мооп 


Идти к Земле, в полете произвести назна- 
чение на корабль Эра! экипаж до полного, 
выбрать режим боевых действий — управление 
крейсером в бою ведет Киборг или бой ведет- 
ся в ручном режиме. После получения сооб- 
щения следовать к Луне, сканировать ее на 
Энергию и Минералы. Собрав материалы, сле- 
довать на УагВазе. Сохранить игру! 


ЗтагВазе 


Провести бой с Шмга (рекомендуется 
крейсер эра !! в автоматическом режиме), 
разгрузку корабля. Укомплектовать корабль модулями, топливом. командой и т.п. и 
Сохранить игру! Рекомендуемая конфигурация снаряжения зависит от предполагае- 
мых миссий первого рейса и представлена ниже. 

Особенно искусным игрокам можно рекомендовать снять все оружие и продать все 
крейсеры, взамен купив три бака топлива (150 ед), экипаж (50 чел) и полностью уком- 
плектовав Корабль двигателями. В этом случае миссия должна быть дипломатическая 
— к РКипК’ам за крейсерами и устройством Сеаг $Зрш е (Сатта Кгаезег [; 052.2:052.5; 
РКипК). После этой короткой миссии Переход на базу на дозаправку за счет средств, 
вырученных от продажи двух (из четырех полученных) кораблей РКипк. 

Е Примечание: Корабли РКипК весьма эффективны, так как экипаж в бою имеет 
возможность при уничтожении восстанавливаться (до трех раз, как наблюдалось! Вни- 
мание!!! При боях с ЗЕРУГАМОКО восстановления НЕТ!), поэтому стоимость корабля 
около 2000 КО. 


Начало 
Координаты 


Сеаг эрте Сатта Кгиерег | 052.2:052.5 РКипК 
Ноте У№опа Сатта Ушресшае 371.3:253.7 ОКИ, 
Таа1ю $ше!а р.Ушресшае []-А 372.1:261.9 ОКИ, 
Чг-Оцап 

\"агр-роа АрНа Рауоп!$ УП 056.2:800.0 

Кашбо\ УМоп9 Веа Рераз ] 039.5:745.8 

Сета! Роца| 043.9:637.2 

Роца! Зрампег Оца$! Зрасе Маг Атоц 1аее’Т.ау 

Кашбо\м Уопа зехапи$ Де{а 468.1:096.6 

Ере-сазе 

Егавтег( Веа Сорегииси$ [ 600.8:261.1 Мусоп 
Кашбо\м УМопа Кер!ег Сатта 602.0:297.9 

Вашбо\ \/опа Апаготедае А!рва 962.5:700.0 

Вигих Сажег Агсиги$ [-А 964.5:579.1 
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Кашбо\м Уопа ОтоотЬп ре | 996.0:904.2 

Кашбо\м У\У/ога Аацаг! Сатта | 853.4:879.7 

Кашбо\ УМог!а [еропз Ваа | 766.6:866.6 

ВгоКеп ОЁгоп Веа Глбгае 741.4:912.4 эирох 
Козу ЭрНеге Геа Регсе | 946.9:280.6 Отшир?е 
Рораг & Кагоп А]рва Тацп [ 022.9:366.6 Пуига 
З{агВазе 501 Ш 175.2:145.0 Нитап 


Имеется два основных варианта: либо сразу идти за устройством ОЧг-Оцап У/агр-ро@ 
на Арпа Рауот$ УП (056.2:800.0), либо сначала заключить пакты с РКОМК на Сатта 
Кшерег (952.2:052.5) ис ОВ7, на Сатта Ушресшае (371.3:253.7), затем, получив устрой- 
ство-существо Тааю 5Ше!4 на Р.Ушресшае П-А (372.1:261.9) ОВЙ, идти на Сатта 
Ушресу!ае. Без заключения союза до р.Ушресч!ае П-А игрок допущен не будет! О Тааю 
эше!4 речь пойдет ниже. 


Первый Рейс 
Сеаг Зрш@е Сатта Кгиерег | (052.2:052.5) РКипк 
С корабля снимаются все модули, кроме трех баков для горючего и кубрика для 
команды, продаются все крейсера, а на вырученные средства закупается полный на- 
бор маршевых и реверс-моторов и топливо. По прибытии на Сатта Кгиерег [| прово- 
дятся переговоры о Союзе, Корабль — к услугам РКипК. Получаем четыре корабля 
РКипК и возвращаемся на Базу. 


Второй Рейс 
Ноте \оп4 Сатта Ушресшае (371.3:253.7) ОВХ, 
Таа]о Зше!а Река Ушресшае |-А (372.1:261.9) ОВЙ, 

Продаем два крейсера РКипК, на вырученные средства закупается четвертый топ- 
ливный бак и полный объем топлива (210 единиц) и два грузовых отсека. На Сатта 
Ушресшае проводятся переговоры о союзе, не спрашивать о АМОКО$УМТН, иначе 
ОК сатанеют и ни о каком союзе речи быть не может. Затем перелет на Оеца Ушресшае 
|-А, получаем право посадки на планету только в случае союза с ОВЙ. С планеты 
поднимаем устройство-существо Таа[о эшеа. 


Ог-Оцап У/’агр-роа Арва Рауот$ УП (056.2:800.0) 
Кашбо\м У опа Веа Рераз1 | (039.5:745.8) 
Сепиа! Роца| (043.9:637.2) 
Ропа| зрампег Очцаз эрасе Заг Ашоц Га|ее’Гау 


После получения устройства Ог-Оцап УМагр-ро4 на А!рва Рауоп!$ УЦ (056.2:800.0) 
следуем на Веа Рерази 1 (039.5:745.8), специальная планета — Катбо\ \№ог!4. Первая 
планета звезды представляет интерес с точки получения межзвездной валюты, сто- 
имость ее координат у Меопопт составляет 500 кредитов. Опускаться, сканировать — 
не обязательно, планета в данный момент «не по зубам»! 

По Звездной карте пролагаем курс на точку пространства 043.9:637.2, туда надо ус- 
петь в промежуток с 17 по 20 число текущего месяца. После выхода в Очазу$ расе дер- 
жим курс на единственную Звезду-Гигант Ноте \!о[!4 Атоц Гайее’Гау для переобору- 
дования Ог-Очап У!агр-роа в Роца| Зра\пег и для переговоров с АгШоц о союзе. Фразу 
о том, что после всего этого Атоц можно убить, не произносить ни в каком случае! 
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Кораблей не дадут, а корабли АгШоц по огневой мощи и стоимости очень неплохие! 


Кашбо\м У\/ога ЗехапИ$ Хеа (468.1:096.6) 
Еге-сазе Егаетепи Веа Сорегиисиз | (600.8:261.1) Мусоп 
Вашбом У\У/опа Керег Сатита (602.0:297.9) 
КашЬо\м Уог14 Ападготедае А!рва (962.5:700.0) 
Вигмх Сазег Агсшгиз$ [-А (964.5:579.1) 


Через Портал <Кашбом/> с помощью Ропа1| 
Зрампег посещаем Зежапи$ Геа (468.1:096.6). 
Опускаться, сканировать — не обязательно. 

Через Нурегэрасе осуществляем переход 
на Вега Сорегиисиз [ (600.8:261.1) за Егв-сазе 
Егаетеп{, которые представляют торговый 
интерес у Огиире. 

Следующий Капбом \У/ог!4 на Кер!ег 
Сатта (602.0:297.9) и переход через Оцая5З расе 
на Капбом Уог4 на Апдготедае А!рВа 
(962.5:700.0). | 

Затем следуем на Агсигаз [-А (964.5:579.1) 
для получения устройства Вигмх Сазег, необходимого для прямого вызова Меопогт 
корабля для торговли — это достаточно актуально, так как топливо на исходе. 

В бизнесе с Меопогт продаем координаты всех Капбом УМо!4, которые посетили, 
и приобретаем полные баки топлива и всю возможную к продаже технологию. 

Примечание: Особо интересует Технология, связанная с посадочными модулями — 
они становятся неуязвимыми, скоростными, с двойным объемом поднимаемого груза 
и с эффективным оружием против любых форм инопланетной жизни, поэтому прихо- 
дится покупать ВСЮ технологию. Информация нужна строго определенная, поэтому 
она в данный момент не приобретается. 


Кашбом У\опа Стоотбг! ее | (996.0:904.2) 
Капбо\м \/ог!4 Аачцаги Сатта | (853.4:879.7) 
Кашбо\ УМог4 Герогз Веа | (766.6:866.6) 


При посещениях Кашбо\ \/оп4 могут возникнуть трудности в сфере влияния О, 
но при переговорах надо предложить расстаться интеллигентно, тогда все будет ОК! 
Если лендеры с защитой, то можно собирать минералы, особое внимание на этих пла- 
нетах следует обращать на радиоактивные минералы и на биоформы. 


ВгоКеп О[гоп Ваа Шгае | (741.4:912.4) зирох 

Козу ЗрПеге Геа Регзеи | (946.9:280.6) Ргицее 
Пораг & Ка7топ А!рва Таиг! | (022.9:366.6) П\мгай 
э{агВазе Зо Ш (175.2:145.0) Нитап 


На Веа Г16гае (741.4:912.4) у Зирох при переговорах легко получаем ВгоКеп Огоп; 
на Хеа Регсе! (946.9:280.6) можно выторговать у Огииее за Е?е-сазе Егаетепи арти- 
факт Предтеч — Козу ЗрПеге. Торговать здесь опасно, сильно могут обмануть. Через 
Портал <Пуга > на А| рва Таиг! (022.9:366.6) — родине Пмга! делаем мошенничес- 
кий трюк. При входе в систему из Нурегзрасе сразу вызываем меню «Устройства» и 
запускаем Вигух Сафег. В результате от имени богов Рораг & Кагоп диктуем Пуга 
свою волю о том, что неплохо было бы напасть на ТПгаадазй. Достигается эффект 
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ухода боевых сил И\га из зоны Ргосуоп, Кгчерег и при длительной Игре нейтрали- 
зуются ТНга4ЗазН. 

С А!рпа Таиг! через Портал $01 возвращаемся на Базу для переукомплектования 
Корабля. 


Середина 
Координаты 


Вашбо\м У!опа Огасоп!$ ЕрзЦоп  283.6:785.7 — ТаШав Ре 
Ваа Опопи$ | 197.8:598.8  Отрай 

Аача Нейх Дега Огасоги$ | 277.6:867.3  Тргаа4азВ 
Вератеа Огоп Веа Адчцаги 862.9:869.4 ( Омв 
5(агВазе $01 1Ш 175.2:145.0 — Нитап 

Е2о-сазе Егавтеп Сатта $согри Г 647.9:206.2  Мусоп 

Либо: 

Егр-сазе Егавтеп" Сатта Вгайе | 635.4:272.9 — Мусоп 

зугееп эниШе Ваее!2е П 412.5:377.0 — Зугееп Н\Уопа 


зугееп Репегаюг 
[-А  593.7:393.7 


Ер$.Сате!орога41$ 


Зугееп ОезшР ЕрзИоп Зсогри Г 629.1:220.8 (— Мусоп 
Обме ВотЬ Геа Нуадез УТ-В 850.0:937.2  Обме 
зип Ре\мсе Ваа Вгайе [ 639.5:231.2  Мусоп 
Атр!Ё. Сп & Мт Ргосуоп ИП 074.2:226.8— СН&ММ 
Третий Рейс 
Вашбо\м У\У/ога Огасоп Ерз|оп  (283.6:785.7) 
Такая Ре Веаа Опоги$ | (197.8:598.8) Чтрай / 
Адча Нейх Геа Огасопи | (277.6:867.3) ТпгаадазВ 
Кераиед ЧЦгоп Веа Адиаги (862.9:869.4) бмв 
э(агВазе 501 ПП] (175.2:145.0) Нитап 


После смены кораблей и продажи накопленного горючего (бизнес у Меопогт с 
горючим выгоден, но увлекаться не нужно) на боевые крейсеры ОК можно начать 
операцию по добыче Адана Нейх на Хеа Огасопи5 [ (277.6:867.3) у ТвгаддазН. 

Наиболее быстрый и эффективный вариант — посетить Каштбо\ УМоп4 на Огасот$ 
ЕрзПоп (283.6:785.7), в Нурег5расе нарваться на боевой корабль ТИга4азН и путем дип- 
ломатической беседы рекомендовать им напасть на Ог-Очап. 

По звездной карте наблюдать за смещением сферы влияния ТпгадАаз! и, как толь- 
ко освободится ГХеа Огасоп!5 [ (277.6:867.3), следовать на нее и быстро похитить Адиа 
Нейх. 

Пока происходит ожидание, вполне можно успеть выполнить еще одну миссию на 
Веа Опопи5 | (197.8:598.8) по изъятию Тая Ре от ОтраН. Данное существо обладает 
сильной психокинетической энергией, но Корабль защищен Таа1о 51е!4, полученным 
на Оеца Ушресц!ае |-А, поэтому необходимо только грохнуть 10 крейсеров трав с 
помощью боевых кораблей ОКУ. После получения Татр Ре возвращаемся к пре- 
рванной миссии с получением Ааца Нейх (См.выше). 
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Получив все запчасти для ОЦгоп, то есть Ааца Нейх, 
Козу эрПеге, Сеаг Зрт{е, вызываем меню «Устройства» 
и последовательно вызываем каждую запчасть, при этом 
Чгоп становится Керэге4 (отремонтированным) и под- 
лежит доставке на Вёа Аацаги (862.9:869.4) для Чгм. 

Сразу рваться за О? Вот — терять корабли, так 
как там, на Хё&а Нуа4е$ У1-В (850.0:937.2), уже подсте- 
регают коварные Огицре. Поэтому после вручения 
О гоп: устройства и заключения Союза с ЧГ\в надо 
срочно возвратиться на З{агВазе 501 Ш (175.2:145.0) для 
переоснащения. | 

При подходе вызвать Меопогт, продать координаты 
Кашбо\ми УопПа, накачаться горючим и информацией о 
инопланетных расах (остальная информация — не представляет боевого интереса). 
Обратить внимание на получение информации о эугееп и о Мусоп, иначе выполнить 
Игру станет невозможно. Если по каким-либо причинам на эту информацию не хватит 
кредита, собирать В1о на планетах, ею богатых. 


Четвертый Рейс 


< 
{ 

| 
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Ер?-сазе Егартеп Сатта Зсогри [ (647.9:206.2) Мусоп 

Либо: 

Ерё-сазе Егартепе Сатта Вгайе [ (635.4:272.9) Мусоп 

эугееп эн Ше Ваее17е П (412.5:377.0) Зугееп Н\У/опа 
Зугееп Репегаюог Ерз.Сате!орога@1$ 1-А — (593.7:393.7) . 

оугееп РезтЮ Ерз|оп Зсогри | (629.1:220.8) Мусоп 


Теперь не надо иметь грузовых модулей, но затраты горючего не маленькие - 210 
единиц должно хватить, поэтому продаем грузовые отсеки и крейсера ОКЙ,, комплек- 
тование максимальным числом боевых кораблей Ом. 

Для документального подтверждения информации касательно Зугееп и Мусоп не- 
обходимо опять добыть Ез2-сазе Егавтеп на Саптта Зсогри [ (647.9:206.2) или на Сатита 
Вгапе 1 (635.4:272.9) и следовать на базу Зугееп на Вще]ее1те П (412.5:377.0) — Портал 
<Сарпсогт>.Обеспечить два посещения: одно при предъявлении Ерз-сазе Нгавтег и 
второе сразу же после. 

При втором посещении базы получаем задание найти боевые корабли 5угееп, для 
этого Та|апа предоставляет Шаттл и команду. Место, где спрятаны «зугееп Репетаог»— 
корабли на Ерз.Сате]орогаа1$ [-А (593.7:393.7). Туда переходим через Портал <Сещег>. 

Возвращаемся на Ваеее1те П, получаем задание по дезинформации Мусоп для сме- 
щения их сферы влияния на Ограпоп. После переговоров с Мусоп на ЕрзПоп Зсогри | 
(629.1:220.8) уходим на Хеа Нуа4ез У1Т-В (850.0:937.2) — Портал <ИЁгоп> — для добыва- 
ния Ом? ВопБ. 


Обмр Воть Гаа Нуа4ез У[-В (850.0:937.2) Ум 
зип Ое\се Ваа Вгапе 1 (639.5:231.2) Мусоп 
Атр!Ё. СН & Мт Ргосуоп П (074.2:226.8) СН&ММ 


На Геа Нуа4ез У1-В уже базируется пять боевых кораблей Оти?е, которые необ- 
ходимо грохнуть, иначе о посадке на планету можно забыть. 
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Когда Огме Вот будет на борту, следует 
незамедлительно идти на Веа Вгапе 1[ 
(639.5:231.2), грохнуть пять боевых кораблей 
Мусоп и забрать $ип Оечсе. 

Через Портал <Пуга > следовать на 
Ргосуоп П (074.2:226.8) и над планетой активи- 
ровать зип Реу!се. После переговоров с 
СНЕМУТЕЗ О и ММЕММНЕМ согласиться на 
модернизацию корабля. Они сами уже перего- 
нят корабль на Базу. 


Финал 


Координаты 
«За-Ма!га» ейа Сгаепз У-А (620.0:593.5) ЧО&КА 


Пятый рейс 


Теперь не надо иметь никаких модулей, кроме топливной системы и кубрика. Го- 
рючего — 110 единиц. БЕРЕРМ (средству нас без ограничения) один модуль для коман- 
ды и набираем 10-15 человек команды, комплектуемся 12-ю боевыми кораблями Ив. 

Выходим через Портал <Ир-Сепи> на Оека Сгаег! \У-А (620.0:593.5) При входе в 
систему видим кольцо боевых кораблей, которое кружится вокруг пятой планеты — 
сразу вызываем Таир Ре. После разговора Тат? Ре! снимает кольцо с планеты и 
открывает доступ к боевой платформе «5а-Мага».Теперь надо уничтожить корабли 
охраны: три корабля Чг-Очап и три корабля Копг-АН. Затем атакуется собственно 
сама платформа. . 

Завершение Игры происходит в автоматическом режиме: Корабль заходит в док 
платформы «$а- Мага»; команда Корабля переходит в Спасательный модуль и он от- 
чаливает от корабля: происходит взрыв 


Устройства 
Ог-Оцап 
\У/агр-ро4 Арва Рауоп!5 УП (056.2:800.0) 

Предназначен в качестве комплектующего узла для создания устройства перехода в 
Очцазз расе, то есть Ропа| Зра\пег. Место назначения (сборки) находится в Очаз15 расе 
на звезде — родине Аг1ои [ее Гау, поэтому требуется доставить его туда. 

Роца! Зра\мпег Очцаз 5расе Ашоц Гаее’Гау 

Предназначен для формирования телепортационного перехода в иное измерение, 
где нет расстояний, то есть не тратится топливо и имеются точки возврата в обычное 
Нурегзрасе. Надо учесть. что каждый переход требует 10 единиц топлива. 


` 


Ааиа Нейх Гаа Огасопи$ [ 277.6:867.3 ТюгадЗа$ В 
Комплектующее изделие для ремонта ВгоКеп ОКгоп. 
Сеаг эре Сапита Кгиевег | 052.2:052.5 РКипК 
Комплектующее изделие для ремонта ВгоКеп ОЁгоп. 
Козу ЗрПеге Ге а Регзе! 946.9:280.6 Отшиг?е 
уЭ——— о оО 
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Комплектующее изделие для ремонта ВгоКеп ОЁгоп. 
ВгоКеп ОЁгоп Ваа Гл6гае 741.4:912.4 зирох 
Мистическое устройство. Устройство изначально сломано, его передача О\Р’ам 
возможна только в случае его ремонта! 
Керагеа ЧЁгоп Веаа Адниаги 862.9:869.4 Убме 
Мистическое устройство, ремонт которого и его передача Ц{\\-расе позволяет зак- 
лючить очень выгодное межправительственное соглашение. В результате приобретаем 
Осме Воть и возможность использования самых эффективных кораблей Игры — ЧМ... 
Вигих Сазег Агсиги$ |-А 964.5:579.1 
Гиперпространственный передатчик, используется для вызова Меопоги, обмана 
Шумтгай и переговоров на Ргосуоп. 
ОтраН Сазег Ерз!оп Опи$ |-А 241.6:368.7 ЭПО 
Гиперпространственный передатчик, используется для вызова Меопогт, обмана 
П\угай и переговоров на Ргосуоп. Дублирующее устройство для Вигх Са ег. Полу- 
чить его можно только заключив союз с ЗраИ, очистив их родную планету от «Е\! 
Опез5» и вынудив их прибыть на Земную ЗагВазе. Посадка на луну [-А возможна только 
после того, когда Зра 1 установят защитный экран над своим Ноте \оп9. 
Зпойхи Ма! еп$ —АрНа СегепкКот | 422.0:198.6 ГЕХ 
Замороженные в биотанке женские эмбрионы Зпойхи, необходимые для возрож- 
дения этой расы. Необходимо их получить у адмирала ХЕХ за монстра (УЦХ Веа$0, 
найденного на Река Гупси$ [1 (570.4:979.5). ЗВойхи Мащепз$ надо передать командиру 
ТапаКе на Река Согпо (290.8:026.9) /Ноте \!опд : ЗНОЫХТИ 
. Тааю Зше за р.УшШресшае ]-А 372.1:261.9 ОК 
Объект «Существо-Вещество», обладает повышенным защитным воздействием от 
психо-физических полей, выводит из строя всех эсперов, защита от Тат Ре. 
Таш Ре Веа Опоги$ [ 197.8:598.8 ОтраВ 
Рпуагг! — ТаКшрф Ре; Существа, которые проживали на СШапду. 
зепийепЕ МшШец (Чг-Оцап) совершили посадку, поработили их и, изменив цепочку 
генетической информации, превратили большинство в животных — передатчики и пе- 
реводчики для переговоров с иноплантными представителями. 
Обмр Воть Геа Нуа4ез УС-В 850.0:937.2 Ом 
Взрывное устройство построенное на принципе аннигиляции антиматерии. Сила 
может быть значительно увеличена, если использовать кристаллический усилитель 
(АтрИЕ. Св & Мт). Оружие Возмездия. 
Рехгисе Со4е Ваа Согм ГУ 033.3:981.2 
5|у1апаго 
Код самоуничтожения для З1Уапаго Ргобе$ — автоматические Корабли-разведчики, 
программа которых выставила приоритет саморепликации, как самый высший иу ро- 
ботов «крыша поехала» — теперь они рассматривают любой объект, в том числе и 
корабли, в качестве источника необходимых материалов для воспроизводства. Пере- 
дача кода позволяет исправить их поведение. 
Зугееп ЗНиШе — Вае|рете П 412.5:377.0 Зугееп Н/\ог9 
Получение Шаттла — знак союзнических намерений Зугееп, необходим для транс- 
портировки команды к боевым кораблям Фугееп, спрятанным в большой пещере на 
Ер$.Сате]орога41$ [-А (593.7:393.7). 
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ъугееп Репетгаюг Ерз.Сате|орогаа1 1-А — 593.7:393.7 
Космический боевой флот 5угееп, используется для подавления Мусоп в операции 
Ограпоп. Если посещений Зугееп на Вее]е17е П достаточно, то флот предоставляется 
к бою с боевой платформой. 
Зугееп ОезшлР ЕрзИоп Зсогри | 629.1:220.8 Мусоп 
Секретная операция по уничтожению живой силы и техники Мусоп в засаде в опе- 
рации Ограпоп. Побочный эффект: смещение сферы влияния Мусоп от Ваа ВгаНе Г, 
где необходимо забрать зип Оемсе. 
УЦХ Веазх Ое[а Гупс!$ | 570.4:979.5 /Мопзег/ 
Энергичный монстр-убийца, представляет интерес с точки зрения обмена на замо- 
роженные в биотанке женские эмбрионы Зпойхи, необходимые для возрождения этой 
расы. Обмен производится у адмирала 7ЕХ на А!рНа СегепКот [ (422.0:198.6). 
Ерр-сазе Егартеп Сатта $согри [ 647.9:206.2 Мусоп 
Фрагменты яиц Мусоп, которые имеют значение с точки зрения торговли (Огииге) 
и с точки зрения дипломатических переговоров с Зугееп, где этот объект используется 
как доказательство истинности заявления, что родина Зугееп уничтожена Мусоп. 
Е2-сазе Егаетепе Сатита ВгаВе | 635.4:272.9 Мусоп 
Фрагменты яиц Мусоп, которые имеют значение с точки зрения торговли (Огииге) 
и с точки зрения дипломатических переговоров с Зугееп, где этот объект используется 
как доказательство истинности заявления, что родина Зугееп уничтожена Мусоп. 
Еёр-сазе ЕгартепЕ Веа Сорегтси$ | 600.8:261.1 Мусоп 
Фрагменты яиц Мусоп, которые имеют значение с точки зрения торговли (Огииее) 
и сточки зрения дипломатических переговоров с Зугееп, где этот объект используется 
как доказательство истинности заявления, что родина Зугееп уничтожена Мусоп. 
Зип Ое\се Вега Вгаве | 639.5:231.2 Мусоп 
Устройство формирования гигантского светового импулься с энергией до 10% сол- 
нечной. Требуется для активизации процесса возрождения рас на Ргосуоп П (074.2:226.8): 
активируется на орбите. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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ЗВЕЗАНЫЙ ПУТЬ: НОВОЕ ПОКОПЕНИЕ 


5ега ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


| ры ебосиаточи; За три десятилетия со ремен сериала-прародителя ам. 
№ ую идею  растиражировали ‹ в десяток полнометражных фильмов и три сериали- -продол- 


| 
колоссальных масштабов. Игра, о которой сейчас пойдет речь, сюжетно с лежащим в 
‚ основе сериалом не связано, это как бы еще один эпизод, без предыстории и последствий. | 
о жанру ‘мегадрайвовский 5Т является, в общем-то, бродилкой в оболочке косми- 
я ческой стратегии. В промежутках между'пешими посещениями разных планет, само | 
собой, придется как-то управлять летающим городом под названием 0.5.5. Ещегртее - 
- экипаж и пассажиры корабля в сумме составляют 1014 существа, под вашим капитан- 
-ским командованием состоят 19 из них, ана мостике требуется одновременное присут- 
‚ ствиет пятерых, но управлять-то вам всем м предстоит одному, причем в режиме реаль- 
у | 


_ ного времени! С | 


Принципы игры и управление 


Основной функцией звездолета, как известно, является перемещение в простран- 
стве. Навигационная панель (СОММ) для этого и предназначена. В течение игры вам 
доступно: 3 космические станции, 8 звездных кластеров (скоплений), 59 звезд, 438 (!) 
планет и... сколько лун, сами при желании посчитаете. Конечно же, большая часть 
этих объектов интерес представляет лишь академический, но к любому можно подле- 
теть, рассмотреть на экране и измерить сенсорами. Вообще говоря, мало относящей- 
ся к делу информации в игру понапихано не вмеру — взять, к примеру, мини-энцикло- 
педию «Вселенная Звездного Пути» объемом 128 (!) килобайт. Вы, без сомнения, по- 
черпнете из нее массу интересных сведений, если понимаете английский. Жаль, что 
применить их в процессе прохождения не удастся... Что откровенно радует, в любой 
стадии игры вы можете получить полную справку по управлению ситуацией, нажав 
5(ац. В частности, на мостике задействова- 
ны крестик джойстика (выбор пункта) и кноп- 


ка А (выбор). Да и в целом, кнопкой А вы 
будете углубляться в подменю, а В — всплы- ‚777 /; № 
вать обратно. При навигации также задейство- 77 /-7^% 
вана С — выбор скорости и запуск корабля. 
Хотя станций и три, по уровню сервиса они ТЕ ТА 
ничем не отличаются. Если вдруг захочется т ав тоне ксенон > 
тоя ТАЕК: ТМЕ МЕЖТ СЕМЕЮЯТЕОМ 
восполнить запас фотонных торпед или сроч- 15 © ПЕСТЕТЕНЕО ТкоОЕМАЯК ОР 
но отремонтировать корабль и вылечить чле СЕаа ООтНОВТ ЕЕ 95, 
- $ $33994 5ЗЕСЯ. 
Я МЕСНТСЗС НЕЗЕЯЧЕО. 
нов команды, запомните один адресок: Ко- а ТЕМОЕО ЗОКЕЕУ КОМ НОМЕ ш5Е. 
РИВЕЗС РЕЯРОЯМОМСЕ СОЯ ОТНЕЯ 
ДИС Зета ПЯТЬ. Ч5Е 215 ЕЖРКЕЗЬЕУ РЯОНЗВЕТЕО, 


Поскольку добраться до цели предпочти- 
тельнее в целости и сохранности, полезно 
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хорошенько освоиться с ремонтными ресур- 
сами корабля (Епртеегп?). Техника, как го- 
ворится, на грани фантастики, неисправимых 
неисправностей не бывает. Но персонал ог- 
раничен, и чем мудрее вы их труд распреде- 
лите по участкам, тем большего эффекта в 
сумме добьетесь. 

Поскольку ни в одном меню вам не уйти 
от неумолимого течения времени, советую 
заранее отрегулировать процесс ремонта и 
больше сюда не заглядывать. Коммуникатор, 
компьютер и сенсоры особой ценности не 
имеют, транспортер для экономии времени 
желательно поддерживать в рабочем состоя- , 
нии, навигационный терминал может внезапно понадобиться для выхода из затянув- 
шейся схватки, очень важны система жизнеобеспечения и корпус, в бою не обойтись 
без вооружения и двигателей, но самая необходимая вещь — щиты — не зря стоит на 
первом месте. Именно они берут на себя основной удар врага, пробьют их — самая 
совершенная броня не выдержит и нескольких попаданий. Пожертвуйте по своему 
усмотрению на все прочие нужды, но не больше половины. Вообще-то, щиты, воору- 
жение и двигатели разделены по функциям на части, а потому могут быть отремонти- 
рованы по отдельности. Но поскольку эти части одинаково важны, углубляться сюла 
не стоит. Вне боя подпортиться может лишь скачковый движитель. И все же крейсер- 
скую скорость можно превышать безнаказанно, выделив с самого начала достаточно 
на ремонт его движка. Как это ни печально, даже в будущем служителям добра и спра- 
ведливости время от времени приходится использовать вооружение для защиты своих 
идеалов... и самозащиты. И если уж дело дошло до битвы в космосе, беритесь немедля 
за тактический терминал (ТасИса!|). Маневрируя (разгон и торможение, повороты) с 
помощью крестика джойстика, вы должны избежать испускаемых вражеским кораб- 
лем фотонных торпед и либо забросать его своими (кнопка С, по направлению движе- 
ния или из хвостовой батареи), либо сблизиться на расстояние боя фазеров. Меткость 
и кучность фотонной атаки оставляют желать лучшего, да и кончаются «фотончики» 
быстро, фазеры же по интенсивности им почти не уступают (зажмите А), а самонаво- 
дятся гораздо лучше. Постоянно держите глаз на индикаторе защитных полей, не на- 
рывайтесь на торпеды противника пробитым участком, а в тяжкой ситуации попытай- 
тесь отлететь на импульсной тяге для ремонта (учтите, противник в технологиях вам 
не уступает...), либо выйти из боя (удерживать В) для попытки тотального бегства или. 
если во время битвы мигает сигнал вызова, обсуждения процесса выплаты контрибу- 
ций... Игра содержит десяток пеших миссий, начинаются все в транспортном отсеке 
«Энтерпрайза» по достижении им цели. Отправить можно четырех существ за раз. но 
управлять толком вы все равно будете лишь одним, а потому лишних лучше не посы- 
лать. Запуск опять же возложен на кнопку А, нажатием С вы переходите к выбору друго- 
го члена команды. На месте кнопкой С собираются предметы, посредством А использу- 
ются, а вкупе с направлением джойстика осуществляет выбор предмета и героя. В мо- 
мент высадки в состоянии готовности находится значок униформы (Соттапа) — кос- 
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нувшись его, член команды приказывает ос- 
тальным следовать за ним. Если надо отве- 
сти в одно место всю группу, двигаться ко- 
лонной будет гораздо быстрее, чем в оди- 
ночку, но в некоторых местах прейти без 
потерь можно, лишь уловив момент, а зна- 


СаРрРТаАаЕМм: $ вОС. 


А т - И -Т 
190 ОЯУЗ ЗЕМСЕ 
5ТЯЛЕСЕЕТ 
УЗТОРРЕО ©ОЦЯМ 
5НОМЕ ЕВУЕ ОМ 
мовсом оЕсТа 

р К 
15 СОЧУЧЕМЕМС УР 
А: 


О ЯЭРРОГМ ТЕМУ 
МЕ Я5 94Е 


чит, цепочку героев придется быстро разде- 


яЕтиам, омМСЕ 
лить. Для этого переключитесь на второго оботм, то тме 
по порядку участника и уведите его в сторо- ЕСМ НЕ 
жомиямс наче 
ну от лидера. Тыжкотемаме то 
Некоторые космолетчики по долгу служ- стоз>. 
< я очнь ам мтем 
бы носят с собой трикодер, универсальное ; 


средство по обследованию окружающей сре- 
ды. Может дать название почти любому 
встреченному предмету, но особой надобности в этом не наблюдается... Если на месте 
высадки может обитать что-то опасное, в вашем распоряжении также окажутся фазе- 
ры, единственное доступное оружие наземной команды. Половина возможных про- 
тивников вооружена ими же, вторая бросает камни и особой защитой не обладает. 
Попадание камня или луча фазера приводит ваших героев к падению, а на вооруженно- 
го противника видимого действия не оказывает, поэтому вести бой в открытую не сле- 
дует. Используя ландшафт местности (стены, стволы деревьев и прочие укрытия), а 
также особенности расположения конечности с фазером на теле космолетчиков, по- 
старайтесь свести к нулю шансы врага попасть в вас. Владельцам турбо-джойстиков 
советую забыть о существовании кнопки «Турбо-А»... К слову сказать, некоторые пред- 
меты и явления способны ненамеренно причинять вред куда больший, чем любой враг 
в среднем. Пока член экипажа содержится на корабле, показатель его здоровья растет, 
но при фатальном ранении героя окончательно спишут со службы. Так что лучше не 
затягивать с аварийной транспортацией (А+В+С) — миссия прервется в любом случае. 
А уж если пострадает один из сюжетных героев, то капитан, не вынеся такой утраты, 
уйдет в монастырь... 

Кстати, обитает этот лысый француз по имени Жан-Люк Пикар в свободное от 
службы время в кают-компании (Каеду Коот), там же ведет дневник и дает советы по 
управлению кораблем и экипажем. А поскольку в процессе контакта (Соттитшсайоп) 
вы ведете диалог от первого лица, после чего капитан все достижения дипломатии запи- 
сывает на свой счет, можете смело считать себя капитаном «Энтерпрайза»! А диалоги 
в игре ведутся так: ваш собеседник что-то говорит, и вы выбираете один из двух вариан- 
тов ответа, после чего процесс еще может раз пять повториться. К сожалению, несмот- 
ря на обилие вариантов, итог в большинстве случаев будет один и тот же... Главное 
исключение — разговор с командиром встреченного в пространстве корабля, когда 
первый же ответ может привести к битве. 

Условия капитуляции обсуждаются аналогично. 


Прохождение 


Начались все проблемы с того, что ромулане, опаснейший на данный момент враг 
Федерации, заявили о пропаже исследовательской команды вблизи нейтральной зоны. 
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Жест доброй воли был отвергнут, озабочен- 
ные вопросами секретности ромулане возже- — 
лали искать своих сородичей самолично и в тортики 
пространстве Федерации. Их послу, конеч- ———= 
но, отказали, а на границу владений сослали я. 
«Энтерпрайз». Спустя месяц патрулирования 
скучающий экипаж получил сигнал бедствия 
с шестой планеты системы Кодис Ню от док- 
тора археологии Т’Ларис. Заметив на орбите 
ромуланский корабль, она проявила разум- 
ное беспокойство. И, хотя подоспевший «Эн- 
терпрайз» никаких признаков вторжения не 
заметил, попытки запросить объяснения с 
планеты успехом не увенчались, так что Пи- 
кар отправил в обследуемые ученой руины группу для проверки. Оказалось, хитроум- 
ные нарушители отослали доставивший их корабль-скаут, а сами высадились и осади- 
ли укрывшуюся за силовым полем Т'Ларис. Именно поле помешало экипажу засечь ее 
сигналы и поднять на борт. Но вот немногочисленный вражеский десант пал от рук 
бойцов Федерации, и те, удостоверившись в добром здравии археолога, вернулись на 
«Энтерпрайз». Т'Ларис же покинуть руины отказалась, ибо готовность ромулан пойти 
на такой риск можно было объяснить лишь их чрезвычайным интересом к раскопкам. 

Но тут корабль был внезапно обстрелян ромуланским судном. по описанию похо- 
жим на доставившее десантников. Каково же было удивление Пикара, когда капитан 
агрессора Саронда заявил, что на орбите его корабль находится по причине поломки, 
вызванной выстрелами «Энтерпрайза»! А Т'Ларис, дескать, просто ошиблась, приняв 
ищущих убежище разведчиков за коварных убийц... Но поскольку все неисправности 
уже были устранены, «обиженного» Саронда решили отпустить с информацией для его 
возможных последователей, что планету лучше не трогать. Как уже упоминалось, боль- 
ше одного спасателя посылать не следует. И налево без подготовки не суйтесь. Воз- 
можные встречи с ромуланскими кораблями всегда реально разрешить мирным пу- 
тем. Но если охота подраться, нападайте без оповещения по радио, никто не осудит. 
Версии возможных нарушителей границы опираются на наличие в нейтральной зоне 
враждебного пришельца, который кого об- 
стрелял, кого — вовлек в погоню, а кто про- 
сто явился на сигнал его жертвы. Все это впол- 
не укладывается в сюжетную линию, непо- 
нятно лишь, Почему обездвиженные обидчи- 
ки археолога не были допрошены, а просто 
остались сидеть на месте раскопок?.. 

Так и не суждено было нашим героям вер- 
нуться к рутинным обязанностям дежурных. 
Какой-то торговец занес диагоранскую ли- 
хорадку на четвертую планету Альфы Орио- 
на, и неподготовленные обитатели наверня- 
ка вымрут без помощи Федерации. «Энтерп- 
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райз» ближе прочих находился к месту эпи- 
демни и был послан на помощь адмиралом 
Болдуином. А Пикару тот заодно сообщил о 
подозрительных маневрах ромулан вблизи 
нейтральной зоны, чтобы ухо держал востро. 
Уже на подлете к зачумленной планете де- 
журный по навигации обратил внимание на 
аномалию в пространстве, вызванную нера- 
ботающими скачковыми двигателями неиз- 
вестного корабля. Согласно расчетам борто- 
вого компьютера, орбита судна невиданной 
доселе конструкции в скором времени долж- 
на была ввести его в атмосферу планеты. 
Пикар понадеялся успеть спасти попавших в беду визитеров от горькой участи на об- 
ратном пути, форсировал разгрузку медикаментов и, убедившись в успешном начале 
вакцинации, вернул «Энтерпрайз» к местонахождению находки. Посланный на борт 
инженер быстро определил, что в результате столкновения корабля-пришельца с не- 
большим астероидом пострадал главный его компьютер, а у маневровых двигателей 
накрылись системы привода. Погруженные в криосон обитатели оказались изолирова- 
ны системой безопасности — именно их отсек пробило высокоскоростной пылинкой, 
и лишь восстановив давление специальным насосом, посланник Федерации проник 
внутрь и завершил сбор нужных для ремонта деталей. Прежде всего, восстановите 
энергоснабжение корабля, заменив перегоревшие элементы на распределительном 
щите найденными в шкафах инженерного отсека. Теперь посетите склад справа, ангар 
внизу и медотсек слева, чтобы заполучить насос (Ргеззиг!тайоп Ритр), три составляю- 
щих для компьютера (Ориса! Сигсик, встречаются парами, берите пока правую), а так- 
же баллончики для отладки двигателей (Глаи14 “опит и Тошс Уйит, их нужно подсу- 
нуть под патрубки, соответственно, в верхней и нижней частях машинной установки в 
центре корабля). В верхней части справа от компьютерного терминала возьмите еще 
один правый элемент, а в комнате слева и зале с криокамерами — левые. Теперь можно 
приступить к сборке компьютера и запуску двигателя (рубильники на корпусе движка). 
Можно спасти корабль и перед доставкой лекарств, но тогда вас ждет дополнительный 
сеанс связи с Болдуином. : 

Вернувшийся герой не успел доложиться 
командованию. как пробужденные активиро- Е уе 
ванным компьютером пришельцы стали ис- еезетнь оонм. 
кать контакта для изъявления благодарности. 
Оказывается, эунасиане летели 10 тысяч лет 
(!) из отдаленного уголка вселенной, чтобы 
участвовать в Испытании. Поскольку на дан- 
ный момент на первый план для них вышла 
проблема выживания, ответственность перед 
булушим была переложена на представите- 
лей Федерации в лице Пикара и его товари- 
шеи. для чего на борт «Энтерпрайза» был 


послан подарок — ПИВА, призванный обна- 
ружить прибытие ДИПа, мощнейшего ору- 
дия по контролю над Вселенной. Давным- 
давно эунасиане осознали его действие, их 
герой успешно преодолел все тесты и ясно 
доказал, что обладание такой силой — иску- 
шение не для слабаков или слабоумных. Сво- 
им участием в грядущем Испытании члены 
Федерации должны предотвратить передачу 
ДИПа внедостойные руки соперников... Вме- 


ототТАЕ < ТОМОВ 


сто благодарности Пикар получил приказ на вновосакт оьь 
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очередную спасательную операцию. На одной 
из лун третьей планеты Гаммы Ориона бес- 
следно исчезают шахтеры. А в нейтральную 
зону с ромуланской стороны начали вторгаться неизвестные звездолеты, причем заин- 
тересованным близостью событий Клинтонам удалось наблюдать схватку одного из 
них с крейсером самих ромулан. Но пространство Федерации пока нарушено не было, 
поэтому ничего «Энтерпрайз» от задания не отвлекло. И в обезлюдевшие шахты вско- 
ре был послан исследовательский отряд. Оказалось, что на безжизненной по каталогу 
планетке обитают кротообразные твари, они-то и виновны в пропаже колонистов. К. 
счастью, медленный жизненный цикл животных вынудил их создавать запасы пищи, и 
в раскиданных по подземному лабиринту коконах были найдены невредимые, хоть и 
до жути напуганные люди. 

Пока прощались спасители и спасенные, руки друг другу трясли, по гиперсвязи 
опять пришло сообщение от Т'Ларис. Ничего срочного, просто дошли до нее слухи 
(неважно, был ли на эту тему разговор с Болдуином) о ДИПе и прочих находках. А 
поскольку коммуникатор в руинах стоит слабенький, да и всяким там ромуланам да- 
вать шанс на получение столь важных сведений не стоит, Пикар решил переговорить с 
докторшей при встрече. Интерес археолога объяснялся ее недавней находкой — исто- 
рическими сводами древней цивилизации. Еще до появления людей на Земле скопле- 
нием планет в квадранте Гамма правила демократическая организация, именуемая 
Сенаториус. Военная основа ее власти, Дерандомайзер Интегрированного Поля (крат- 
ко — ДИП), во времена упадка активно использовался, в результате чего со многих 
небесных тел жизнь была напрочь стерта, а некоторые и вовсе исчезли. Сам термин 
звучит неброско и, на первый взгляд, является всего лишь универсальной отмычкой к 
защитным полям, единственному надежному на сегодняшний день средству защиты. 
Но, согласно записям, размерами ДИП был сильно велик, эдакая «звезда смерти». 
Однозначно, он не должен вновь попасть в плохие руки. А потому Пикар, не раздумы- 
вая, вручил эунасианский ПИВА докторше для экспресс-анализа. Пора всерьез за- 
няться Испытанием, чего бы это ни стоило! 

Либо до, либо сразу после повторного визита «Энтер-прайза» на Кодис-Ню-шесть 
вы повстречаетесь с кораблем ференджи расы торговцев. Дэймон (вождь, типа) Терп- 
лак в процессе разговора пожелает вам помочь и подскажет, где искать Дэймона Рад- 
ны, знатока ромуланских кодов. С помошью адмирала Хиллоко, командующей стан- 
ции 202 (что близ пятой планеты Кодиса), вы его найдете на шумном Базаре, расспро- 
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сив сидящую справа от зала телепортации 
инопланетницу Пикаром или Трои (прочим 
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членам экипажа недоверчивое существо ни в ТО ВЕСОМ Оомм 


нЕемс. 


чем не признается). В обмен на координаты 
шахтерской планеты поставщик горнодобы- 
вающего оборудования Радны пошлет вам 
таблицу кодов, и жизнь потечет далее. Но вот 
ведь прикол: расстреляв без разговоров ко- 
рабль Терплака, вы всей этой тягомотины 
изоежите, никак концовку игры не испортив 
и лишь слегка огорчив Пикара! Он вам так 
прямо и скажет: Какого хммх. Отказавшись 
от всякой своей причастности к «мокрому» 
делу. А коды вы все равно получите — от ромулан, наверное... 

Есть основания полагать, что битва уже началась. Космолет «Накатоми» атакован 
неизвестными, в отчаянном призыве капитана последнее слово — «абордаж»! По при- 
бытии в сектор Титрис-ИЙота-четыре на связь выходят захватчики, еще одна невидан- 
ная ранее раса. Империя Чодак вторглась в пространство Федерации и захватила эки- 
паж мирного судна в заложники. Никакие угрозы не действуют, террористы не боятся 
смерти, но прекрасно осведомлены о моральных проблемах соперника. Раскрыв кар- 
ты, Пикару удается выяснить мотивы имперцев, которые тут же исчезают в простран- 
стве. А инженер-связист перехватывает шифровку ромулан, из которой становится 
ясно, что их по космосу носит отнюдь не из-за сигналов тревоги атакованных при- 
шельцами товарищей. Стало быть, уже три участника грядущих Испытаний найдены! 

Уникальный случай в этой игре, диалогом допускается небольшое изменение сю- 
жета! Выберите первый вариант ответа. Потом, в зависимости от первого слова репли- 
ки имперца (НА! или ГАУ 5!), — второй вариант дважды или четырежды, снова первый, 
затем любой, второй и дважды первый. Достигнув победы дипломатии, посылайте на 
борт судна группу захвата, отстреливайте вероломных врагов и... спасайте заложников! 
Миссия эта на дальнейший ход игры не повлияет, а интересующимся посоветую взять 
в команду лучших стрелков — Ворфа и Дейту — бой предстоит нешуточный. Левая из 
четырех кнопок в первом инженерном зале снимет энергощит в левом нижнем углу 
второго зала. Поскольку почти все двери заб- 
локированы, пользуйтесь вентиляционными 


шахтами, разбивая решетки на входе. В тре- «СОН 
тьем зале вам понадобятся двое для пооче- <] И 

2 И ах») 

редного продвижения по коридорам склада НЕЕ 
со своевременным направлением стороже- | Ч 57:28 
Е : : ОНР: 
вых пушек. |. 


В конце найдете две кнопки, каждая от- "ЕСО РЕБ ВЯ 
ключает один из щитов на пешеходном мос- РАМЕ 
тике второго зала, но активирует другой. По 
Ту сторону моста идите направо, щит перед 
очередной решеткой отключите второй сле- 
ва кнопкой в первом зале. Истребив оккупан- 
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тов в жилых помещенях, пройдите через шах- 
ту верхней левой комнаты, нажав предвари- 
тельно правую кнопку в кают-компании сни- 
зу. Еще один зал, последняя шахта — и вы руб- 
ке космолета вместе с четырьмя имперскими 
террористами... Проявите милосердие, ваша 
цель — решетка правом конце зала. 

Т’Ларис не подвела, ПИВА по атомам изу- 
чила и вот опять призывно сигналит лампоч- 
ка гиперсвязи. А лейтенант Ворф доложил, 
что в кластере Веренитор им обнаружена под- 
пространственная аномалия. Но только су- 
нувшись в том направлении, «Энтерпрайз» 
засек сигналы стольких суден, как ромулан- 
ских крейсеров, так и имперских пузатых крепостей, что едва избежал явно неравного 
боя. Прибор Искусственных Временных Аномалий в толковании мудрой докторши 
предназначается для навигации сквозь своего рода дырки в пространстве. И, будучи 
настроенным соответствующим образом, может привести корабль к любой цели в 
обход всех законов физики. Этот, как удалось выяснить, ориентирован на маяк ДИПа. 
Как и фотонные торпеды, в действие он приводится топливной смесью равариума и 
пеллентиума. Запас за время ожидания в трюме эунасианского корабля израсходовал- 
ся, но был без проблем восполнен. «Энтерпрайз» повторно посетил район аномалии, 
не встретив на этот раз никаких преград на пути. Как и предполагалось, прочие претен- 
денты на обладание ДИПом нашли свой способ попасть на Испытания. Которые и 
начались незамедлительно по прибытии представителей трех цивилизации на арену 
пред среброликим посланником Сенаториуса. Десять тысяч лет назад падение прави- 
телей-эунасиан в пучины мракобесия и беззакония успешно завершилось, прозревшие 
злодеи ужаснулись своих деяний и отправили ДИП на сто веков вперед во времени в 
надежде, что за это время разовьется цивилизация, в достаточной степени одаренная 
Силой, Добротой и Мудростью, чтобы занять трон правителя вселенной. Граждане 
Федерации в лице экипажа «Энтерпрайза», ромулане и представители империи Чодак 
должны пройти три Теста, заполучить три Символа, после чего подвергнуться финаль- 
ному Испытанию. Объявив, что первый Тест — проверка сил участников — состоится 
на одинокой ледяной луне, посланник вернул представителей на их корабли. Анализ 
планетных систем кластера показал, что под определение первой арены подходит спут- 
ник Беты-3. Правота сей догадки была доказана ужасающе однозначно... 

Перед стартом к указанной выше планете полностью подготовьтесь к космической 
битве — на ее орбите вас атакуют сразу восемь (!) кораблей-дроидов. И хотя одновре- 
менно в бой входят только два, итог долгой схватки запросто может оказаться плачев- 
ным. Дабы пореже натыкаться на торпеды противника, следуйте навстречу параллель- 
но их курсу. На прогулку высаживайте полную четверку. Одну пару за первой решеткой 
отправьте вдоль левой стены, пусть достигнет угла с рычагом на верхней стене, ничего 
вблизи не открывающим, и нажмет его. Другая пара после решетки пусть идет вдоль 
правой стены, а в конце пути разобьет две полости в стене и добудет из них кристаллы 
(Уауе Сопио|). Другие полости разбивать не стоит, в них сидят запасные роботы охра- 
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ны. Теперь проще отозвать всех на «Энтерп- 
райз», заменить пострадавших на свежих лю- 
дей, причем во главе.с Ворфом или Дэйтой. 
Лишь они способны, доведя группу до моста 
через реку лавы, активировать его после уста- 
новки на место кристаллов. Отправьте по чле- 
ну команды в каждую дверь, кроме самой ле- 
вой, пусть достигнут переправ, а в центре — 
рукоятки. Нажав оную, следует ее удержи- 
вать, пока ушедший направо персонаж не 
пройдет за образовавшийся мост. Там — еще 
одна рукоятка, оставшегося героя проведите 
через центральную дверь и врата крепости к 
доступному теперь рычагу и активируйте третий мост. Последний переключатель, и в 
крепости откроется шкатулка с Символом Силы. Возвращайтесь на арену. Место для 
следующего испытания, зеленая окольцованная планета, также была найдена в ката- 
логе небесных тел — система Гаммы Веренитора, луна 6Е. Профессиональным спаса- 
телям не составило труда помочь попавшему в беду обитателю этого цветущего мира и 
пройти тем самым тест на Сострадание. Посылайте троих. Один пусть сначала дойдет 
до реки, найдет передвижную переправу и аккуратно пробежит по ней на тот берег, 
чтобы добыть амулеты для проникновения внутрь каменного периметра справа (пер- 
вый даст приятель пропавшего туземца, второй сами возьмете вего хижине). Внутри вы 
вскоре зайдете в тупик, но джунгли слева скрывают листвой проход к пещере (идти 
придется на ощупь). Там, синхронным нажатием двух кнопок вызвав мост, вы и найде- 
те заблудшего аборигена. Последний тест, вызов Мудрости героев, состоится на плане- 
те, один из спутников которой мечется по орбите в отличном от прочих направлении. 
На «пятерке» Дельты Веренитора. Посылайте четверых и ведите их по возможности 
цепочкой. «Мудреные» события произойдут в следующем порядке: 

|1) одновременное нажатие четырех кнопок, находка ромбовидного камня; 

2) зал с телепортационным полом (идите по прямой до третьего ряда выделенных 
цветом плит, после чего по отрезкам между парами таких плит: влево, два вверх, три 
вправо, вверх, два влево, вверх до выхода); 

3) пропасть, мост над которой можно со- . 
здавать лишь кусками (оставив одного героя 
нажимать кнопки в кодовой последователь- 
ности (3-4-2-1 -2-3 при от счете слева), друго- 
го ведите по образуемым участкам моста до 
фиксирующей мост кнопки); 

4) дверь с тумблером (оставив одного у 
переключателя, заводите остальных в двер- 
ной проем, чтобы тот не захлопнулся); 

5) два зала с полом под напряжением (про- 
бегайте быстро но прямой); 

6) еще одна пропасть с мостом-конструк- 
тором (аналогично, 2-6-3-5-1-2-4); 
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7) сеть телепортаторов (попав в нее, про- 
бирайтесь через нижний левый, затем пра- 
вый, опять правый и левый нижний порталы 
к вратам, у которых оставьте группу, одним 
персонажем сходим на второй справа портал 
за еще одним камнем и обратно); 

8) зал с хитрыми колоннами (уловив мо- 
мент, проводите всю группу гуськом); 


РЕЗОЧНСЕЗ 


анте со с НЯ 


9) еще одна дверь с четырьмя кнопками _ПРАННЬ 
(здесь также берется третий камень, через ВЕмЗОН 
желоба с камнями героев переводите по оди- Намет = 
ночке); ринит ттт ныншвилолии 


10) дверь с тремя гнездами под камни; 

11} камера синтезатора (нажимая кноп- 
ку, добудьте из закрытого предварительно ящика три элемента для телепортаторов 
соседнего зала). 

В зале порталов сначала всех ведите в нижний; оставив там одного у кнопки, ос- 
тальных пропустите через левый портал; здесь доверьте еще одному самую дальнюю 
кнопку, а двух свободных героев ждет за правым телепортатором потрясающая про- 
верка командных свойств (для чего им лучше располагаться рядом в командном стол- 
бце). Нуи, в конце концов, шкатулка с Символом Мудрости! 

Как и опасался Пикар, всем участникам удалось пройти три Испытания и выйти в 
финал. И теперь участь вселенной зависит лишь от его поведения в обществе двух 
других капитанов и самого экзаменатора — все четверо, вооруженные фазерами, выса- 
дились на треугольном пятачке в озере лавы. Велик, конечно, соблазн, пустить в ход 
дарованное оружие, но... Не зря именно тест Мудрости был пройден последним — ни 
силой, ни жалостью к озверевшим соперникам в данной ситуации успеха не добиться. 
Ведь в вашем распоряжении остались добытые символы, а на арене стоят такие подо- 
зрительно знакомые столбики со шкатулками... Короче, суйте палочку Сострадания в 
правый феугольник, а жезл Силы — в левый. Враги исчезли, остались третий символ и 
неугомонный посланник Сенаториуса на треугольнике в центре арены. Сдается, фазер 
вам все же выдали не зря... 

Свершилось! Ужасающее орудие древности нашло себе нового хозяина, безгранич- 
ная сила и исполнение любых желаний предложены в качестве награды. Но что это? 
Хлебнувший Мудрости через край, капитан Пикар отвергает то, что вы добыли с таким 
трудом, и посылает ДИП в далекое булущее в надежде, что потомки с ним совладают 
лучше... Обидно, да? Что ж, пройдите игру еще раз, может, вам удастся привести фи- 
нальный диалог к иному результату. А может, с восьмого раза полные мудрых мыслей 
писания все же достигнут своей тайной цели, и весь мир вдруг расцветет для вас новыми 
красками, знаменуя приход лучших времен на Землю... 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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ТОУ 5ТОЮУ 


ИГРУШЕЧНАЯ ИСТОРИЯ 


Ог5пеу Пиегасйуе ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


«Игрушечная история» — первый в мире мультфильм целиком и полностью состо- 
ящий из полноценной компьютерной графики. Как и все творения студии Уолта Диснея, 
этот’ мультфильм не мог не стать основой видеоигры. 

И игра, надо заметить, получилась на славу — такой качественной графики на 5ева 
раньше просто не было — игра выжимает из приставки все, на что она способна. И 
качество графики сочетается с ‚с традиционным для «диснеевских» игр захватывающим 


и . .. ( 1 


Предыстория 


Тоу Зогу Игрушечная история БОЖЬЯ 
КОРОВКА! Никогда еще не встречал я на 
Мегадрайве игры, которая сочетала бы такую 
отпадную графику и такое неудобное управле- 
ние! Сначала о графике. Над игрой Тоу Э{огу 
трудились те же диснеевские аниматоры, что 
и над мультфильмом «Игрушечная история», 
получившим премию «Оскар» и являющимся 
первым в истории человечества полнометраж- 
ным мультипликационным фильмом, цели- 
ком сделанным на компьютере. При произ- 
водстве игры использовались рабочие станции 
компаний ЭШсоп Отарс$ и $ип, создававшие графику мультфильма. И это видно. 
Главный герой, враги и декорации связаны в одно целое, являя собой нечто потрясаю- 
щее! Ни одна игра на $ега не вышибет вас из ваших носок так, как это делает Тоу Могу 
(говорят, на ЗМЕ$’е есть картриджи с какими-то обезьянами, но это все — там, а здесь, 
на МО, игра настолько визуально превосходная появляется впервые)! 

Теперь пара плохих слов (ну не могя!). Тоу 51огу настолько сложна, что дети млад- 
шего возраста, для которых она, вроде бы, предназначена, вряд ли смогут пройти ее за 
обозримое время. Если честно, то я, вроде бы геймер со стажем, играя в Т$, пару раз 
был близок к тому, чтобы изо всех сил ударить джойстик об какую-нибудь подвернув- 
шуюся твердую поверхность. Несмотря на малое количество управляющих кнопок 
(всего две: прыжок и удар кнутом), главный герой, Вуди, двигается по экрану настоль- 
ко нечетко, что порою вам придется выложиться полностью, чтобы заставить его де- 
лать то, что вы хотите. Естественно, сопИпце в этой игре заработать труднее, чем по- 
ставить какой-нибуль олимпийский рекорд. Зато по этапам разбросаны звездочки, ко- 
торые в количестве 50 собранных штук прибавят вам одну жизнь. 

Ну да ладно, я думаю, что представленные тут советы по прохождению всех этапов 
помогут вам справиться с этой «крепенькой» игрушенцией, а особо нетерпеливые гей- 
меры в конце статьи смогут найти секреты для сеговской и нинтендовской версий 
«Игрушечной истории». История начинается... 
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Полное прохождение 


У мальчика Энди день рождения, и всеего 
игрушки собрались в детской и пытаются уз- 
нать, какой подарок Энди получит от роди- 
телей. Вам придется управлять деревянным 
ковбоем Вуди (диснеевцы не изменили сво- 
им традициям избрания реальных киноакте- 
ров прототипами для мультгероев: если Ал- 
ладин был похож на Тома Круза, то Вуди, в 
свою очередь, вылитый Джим Керри), люби- 
мой игрушкой Энди. Вуди тоже интересно, 
заменит его какая-то новая игрушка или нет. 


Старая военная игра 


Вы должны открыть коробку с солдатиками, чтобы те смогли выбраться наружу и 
начать двигаться на первый этаж дома. По дороге сбросьте им детскую рацию, сто- 
ящую на шкафу рядом с Хэммом, свиньей-копилкой. Солдаты унесут рацию, а вы 
должны подойти ко второму такому же устройству, у которого вас ждут Робот и Рокки 
Гибралтар, бугайчик с зеленым хайром. Не пожалеете! 


Боевая тревога! 


Солдатики-разведчики передали снизу, что Энди с подарком поднимается по лест- 
нице. Вам надо за 150 секунд спрятать все игрушки. Свинью Хэмма, Робота и динозавра 
Рекса, пользуясь насосом, закиньте в коробку, а потом освободите Рокки, который 
поможет радиоуправляемой машинке заехать под кровать, и сам туда залезет. Вуди же 
должен залезть на кровать и дожидаться Энди. 


Проверка на крутость 


У Энди новая игрушка! Это последняя модель космонавта-межпланетника, Базз 
Лайтиер! Между ним и Вуди возникает спор, кто же лучше, и они решают определить 
это забегом наперегонки по детской. Ни за что не старайтесь настигнуть Базза — вам 
все равно за ним не угнаться. Просто осмот- 
рительно двигайтесь вперед. Примерно насе- 
редине этапа вы, аккуратно спрыгнув на ша- 
рик по столом, заработаете жизнь в виде ков- 
бойской шляпы. 


Кошмарный Базз 


Вуди во сне привиделся не игрушечный, а 
настоящий Базз - с ракетным двигателем и 
лазерами! Для того, чтобы избавиться от это- 
го ночного кошмара, сначала отбейте кну- 
том все файерболлы, которыми окружен 
Базз, а затем бейте его после того, как он вы- 
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стрелит из лазера и будет включать на руке телепортационное устройство. Четыре уда- 
ра — ион готов! 


Радиоуправляемый заезд 


Вуди, игрушка несколько коварная от природы, вознамерился сбросить Базза со 
стола. В этом ему (и вам) поможет машинка на радиоуправлении. Чтобы пройти этот 
этап, надо поменьше нажимать на газ (автомобильчик заносит), а главное — подбирать 
все восполнители энергии, вылетающие из соперника-космонавта. 


Месть игрушек 


Вот вы и допрыгались! Вуди случайно столкнул Базза в открытое окно, и теперь все 
игрушки считают вас злым ковбоем. Только динозавр Рекс верит, что это не так, но он 
расстроен настолько, что сам не может выбраться из детской. Очистите ему путь, раз- 
бивая кнутиком блокирующие дорогу кубики (опасайтесь вертолетов и паровозов), и 
Рекс не динозавр вас в беде на следующем этапе... 


Беги, Рекс, беги! ... 


Этап, в котором вы должны проехать через всю комнату прямо на спине Рекса. 
Самое главное в этой адской гонке — постараться запомнить, в какой последователь- 
ности появляются на экране враги, и при должной тренировке этап особых трудностей 
представлять не будет. К тому же он разбит сейв-флажком на две половины. 


Битва с Баззом 


Энди с родителями отправился в пицце- 
рию и, не найдя Базза, взял с собой прежнего 
любимца, вас. Но игрушечный космонавт 
зацепился за бампер машины, а когда она 
остановилась, между двумя соперниками раз- 
разился нешуточный бой. Вам нужно, пПод- 
брасывая кнутом шину, несколько раз «на- 
деть» ее на Базза, но смотрите, не попадитесь 
под его атаку «Станция «Мир» идет на таран»! 


Хавчик 


Энди уехал без вас! Хорошо еще, что Базз и Вуди вовремя решили прекратить свои 
разборки и на бампере попутки кое-как добрались до пиццерии, но теперь обоим игруш- 
кам предстоит смертельный номер: замаскировавшись, пройти незамеченными через 
всю закусочную к столику мальчика. Особо не ждите, так как Базз постоянно будет 
подталкивать вас сзади. И если вы заметили самолетик, немедленно жмите вниз — заним 
обязательно кто-то пройдет и попытается (хотя и не намеренно) вас раздавить. 


Внутри «Краба» 


Непутевый Базз заинтересовался игровым автоматом «Краб» (ну, это где железной 
клешней вытаскивают всякие призы, знаете?), да так и сгинул в его недрах! Попробуй- 
те найти бедолагу-космонавта среди путаницы шестеренок и предохранителей. Когда 
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увидите у левой стены желобок с монетами, 
разбейте его, войдите прямо в стену и немно- =: О ь ща] { Г 5. 
го поднимитесь — получите труднодоступную ие и АЕИЫ 
звездочку и жизнь. Трудный этап, с наскоку о ”” `_ 
его не пройти. 


Все глубже и глубже 


Вуди знакомится с племенем плюшевых 
инопланетян, которые «работают» призами 
в автомате. Они согласились показать, где 
Базз, если вы за 180 секунд найдете и вернете 
к выходу восьмерых их сородичей, потеряв- 
шихся в лабиринте. На приведенной здесь 
карте показано их расположение. Кстати, один этот 3ЗО-шный этап может полностью 
засрамить по качеству графики весь Дего Тоегапсе! 
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Из огня да в полымя. Базз застрял среди призов, и теперь его хочет достать Сид, 
°плохой мальчишка, издевающийся над своими игрушками. Как только клешня, управ- 
ляемая Сидом, зацепит космонавта за ногу и начнет поднимать, киньте в нее подвер- 
нувшегося плюшевого зверка. Повторите маневр четыре раза, пока у мальчишки не 
закончатся монетки. 


Аастерская Сида 


И все-таки клешня зацепила Базза, а Вуди, решивший не оставлять бывшего сопер- 
ника в беде, схватился за его робокостюм. Сид обрадовался, что вытащил сразу две 
игрушки, и притащил их домой. Тут вам предстоит пробежать по рабочему столу, где то 
и дело что-то взрывается и бегают противные пауки из конструктора. Два раза Сид 
попробует поджечь Вуди лупой, и тогда вам надо будет торопиться к чашке с водой, 
чтобы спасти ковбоя от страшной смерти. 


Бой с ирушками-мутантами 


В поисках потерявшегося Базза наш ков- 
бой забредает в чулан, где Сид хранит изуро- 
дованных им игрушек-мутантов. Основная 
часть этапа мало чем отличается от предыду- 
щего, так же трудна, зато в завершение вам 
приготовлен новый сюрприз — Вуди находит 
друга, но тот, раскуроченный Сидом, сам не 
может передвигаться. Вам надо будет, исполь- 
зуя кулаки повисшего на вас космонавта, от- 
биться от наседающих мутантов Ножек и 
Рокмобиля, при том, что Пупсик, похожий 
на спайдердемона из РООМ, будет наступать 
вам на пятки. 
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Роллер Боб 


Вы убедили игрушек-мутантов выступить 
против их мучителя Сида, но тот спустил на 
вас Скада, свою собаку. Кошмарный этапчик, 
похожий на пробежку на Рексе, но теперь в 
вас будет лететь гораздо больше всякого му- 
сора, да еще и периодически за спиной будет 
возникать здоровенная псина! Проходить 
надо на одном дыхании, положившись не на 
соображалку, а только на свои рефлексы. 


Дэй-той-на 


Опять гонки, Но На этот раз вид сзади на то, как Вуди ведет игрушечный автомобиль- 
чик обратно к дому Энди. После умопомрачительных встрясок предыдущих этапов этот 
уровень скорее похож на разрядку, хотя и требует некоторых навыков управления ма- 
ленькой машинкой. Главное, не пропускать разбросанные по дороге капсулы подзаряд- 
ки, причем имейте в виду, что одна капсула заполняет не всю линейку энергии машины. 


Зажги мой огонь! 


Оказалось, что Энди с Семьей переезжает в новый дом, и грузовик с вещами уже отье- 
хал от ворот их старого жилища. Вуди и Базз не хотят стать потерянными игрушками, и 
поэтому пытаются догнать огромный грузовик на своей машинке. Задание, в общем-то, 
остается тем же — собирать как можно больше капсул. Автомобильчик почти не слушает- 
ся управления, так что ведите его максимально осторожно, но в то же время быстро. 


Человек-ракета 


Ну, наконец-то! Вот уже виден грузовик, а за ним — микроавтобус, где сидит Энди с 
родителями. Игрушки вспоминают о ракете, которую злодей Сид прицепил на спину 
Базза. Только на ней можно догнать Энди, и Базз решается запалить фитиль... Для иг- 
равших в Са|ах!ап (самое близкое сравнение) последний этап Тоу З{оту не представит 
никаких трудностей: надо просто лететь, уклоняясь от препятствий, коими служат 
встречные машины, деревья и светофоры. Воти микроавтобус. Вуди и Базз сваливают- 
ся вовнутрь, где их и находит счастливый Энди... И жили они долго и счастливо, а когда 
у мальчика появлялась новая игрушка, все остальные с радостью принимали ее в свой 
коллектив, вспоминая конфликт ковбоя и космонавта как досадное недоразумение. 

Вот такая вот история. Я думаю, каждый извлечет из нее свои уроки. 

Досрочное завершение этапа 

На заставке нажать А, В, 3, А, С, А, Ч, А, В, 3, А, затем в игре в паузе нажать А. 


Неуязвимость 


Во втором этапе соберите семь звездочек, залезьте в ящик, нажмите джойстик вниз 
и ждите, пока звезда-индикатор здоровья в левом верхнем углу экрана не завертится. 
Теперь Вуди все нипочем! 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 


У СОХО СОС НИЕ 
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МЕТА НОНТЕЮ 2 


ВИРТУАПЬНЫЙ БОЕЦ 2 


5ера ® Количество игроков 1-2 ® НейипЕ 
Рейтинг 


Управление 


«5{аП» — в меню `— подтверждение выбора 
пункта меню. В игре — пауза. 

\\ — вменю — смена пункта меню. В игре 
— прыжок. 

Ч — вменю — смена пункта меню. В игре 
— приседание. 

« — вменю — изменение некоторых пара- 
метров в меню. В игре — перемещение влево. 

3 — вменю — изменение некоторых пара- 
метров в меню. В игре — перемещение вправо. 

«А» — в меню — подтверждение выбора 
пункта меню. В игре — блок. 

«В» — вменю — не используется. В игре — 
удар рукой. 

«С» — в меню — подтверждение выбора пункта меню. В игре — удар ногой. 


В главном меню всего три пункта, но выполнено оно не совсем привычно — нажи- 
мая кнопку № или %, вы сменяете пункт внизу. Таким образом, одновременно на 
экране может быть виден только один пункт. 

Пункты «\У$ Моде» и «Агсад4е Моде» в особых комментариях не нуждаются: первый 
режим это игра двух человек друг против друга. Каждый игрок выбирает себе бойца, 
после чего они сражаются до победы. Агсаде Моде — это примерно то же самое, но 
играет один человек против компьютера. А вот на пункте «ОрНоп» стоит задержаться 
немного подробнее, поскольку опций в игре довольно много. 

Перейдя на экран выбора опций вы сможете: 

Во-первых, установить длину шкалы жизни, отдельно для каждого бойца. Она мо- 
жет стать короче нормальной (Зта!ег), намного короче (ЗтаЦез(), длиннее нормаль- 
ной (Гагрег), намного длиннее (Гаггез{), вернуться к нормальной длине (Могта!) и 
можно даже сделать так, что боец вообще не будет получать повреждений (Мо Ратазе). 

Во-вторых, вы можете задать, в каком количестве раундов необходимо победить, 
чтобы одержать окончательную победу (Масй Во!п( — изменяется от | до 3, по умол- 
чанию 2). 

В-третьих, можно изменить количество времени, которое отводится на каждый 
раунд, или даже вовсе отключить таймер и тогда бой будет продолжаться до безогово- 
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рочной победы одного из бойцов (Тите Глти 
— изменяется от 10 до 60 секунд или №о Пти, 
по умолчание 30 секунд). 

В-четвертых, здесь можно поменять уро- 
вень сложности в бою с компьютерным оппо- 
нентом. Игру можно облегчить (Еазу), услож- || „Воиачащим, 
нить (Нага) или вернуться к обычному уров- |7 
ню сложности (Могта|). 

Также с этого экрана можно перейти еще 
на два дополнительных. В первом (Кеу Аз рп) 
вы можете задать расклад клавиш джойстика. 
Если вы счастливый обладатель шестикнопоч- 
ного джойстика, то рекомендую выбрать тре- 
тий расклад — при этом на кнопки «Х», «У», «Г» устанавливаются комбинации стан- 
дартных ударов. То есть, вместо того, чтобы нажимать, например, блок + удар ногой 
(«А» + «С»), можно просто нажать кнопку «У». 

Во втором дополнительном экране опций (5оипа Тез), можно прослушать любые 
игровые звуки (отдельно звуки ударов, голоса и фоновую музыку). 

Чтобы вернуться из опций в главное меню, нажимайте кнопку «Зап». 


Прохождение 


Описывать в играх такого практически нечего, поэтому я просто приведу вам спи- 
сок всех ударов для всех и персонажей, чтобы вам не пришлось мучиться с поисками 
возможных комбинаций. Все комбинации приведены из того расчета, что ваш боец 
находится слева. Если вы окажетесь справа от противника, то просто замените все 
движения влево на движения вправо и наоборот. 

В данном ниже тексте используются некоторые условные обозначения. Если ка- 
кая-либо кнопка указана в квадратных скобках (например, [<]), значит во время вы- 
полнения удара эту кнопку необходимо удерживать и не отпускать. Если между обозна- 
чениями двух кнопок стоит знак + (например, В+С), значит эту пару кнопок нужно 
нажимать одновременно. Если два направления движения разделены косой чертой (на- 
пример, «/\), это означает движение по диагонали. Последовательность ССС... озна- 
чает, что необходимо быстро и часто нажимать кнопку «С». В скобках после комбина- 
ции кнопок иногда даются комментарии, где или как нужно выполнять данный удар. 


ее: * Мех. 
Ро негмал 


Ака Учк! 
ТочКуаКи [№] С (в высшей точке 

СВии$и1 В полета, выполняя боль- 
Ноцзи! У В шой прыжок) 
ЗПпоща1 С Райта! [№] С (перед приземле- 
Уоцхепиа! УС нием, выполняя боль- 
ЗоКика! 4/3 С шой прыжок) 
ЗоицКайои 4/3 В (рядом с лежа- Свои$й а ^ С (одновременно 

щим противником) с маленьким прыжком) 
Сектоцз$и! #\ В (рядом с лежащим | Лючпо Споиспии 3 В 

противником) ‚ 

СОС 


262 


Випол СПоисйии 
УаКийо Спочисйии 
МочцКо Коипатап 


ВуаККо Коизпои4а 


(ЧапКуаКи 
КепКапа! 
ТезигапКоц 
Капзица1 
Наспитоп Ка!да 
Тоизшиа Зошща! 
Уоц$ 1 Зепип 


Ра!деп Ноцзи 
Ноирек! Опт 
ЗОНКО$ПоОЦ 


Ра: СКап 
СпииКеп 
Зоисйцикей 
Коизйища1 
Зепзаца1 


Зепспища1 
Кагш ЗВочда 


ЕпзВии Коига12ек! 
НгГеп ТоцКуаКи 


Н15|Ка1 


Н15 п ца: 


НГеп ТапкуКи 
зепсйцикеп 
эокиспиикуаКи 


ээв 

эээ 

3 В (поднимаясь 
из положения 
сидя) 

« 3 В (поднима- 
ясь из положения 
сидя) 


ВВ 

В-+А (бросок) 

<= $/З В+С (бро- 
сок) 

В+С+А (бросок) 


В+С-+А (бросок) 
= 4/3 В+С 
или Э В (бросок) 


В 

УВ 

С 

УС 

$/Э С 

4/3ЗВ (рядом с ле- 
жащим противни 
КОМ) 

*\ В (рядом с лежа 
щим противником) 
[№] С (выполняя 
большой прыжок) 
\^ (Во!4) С (перед 
приземлением, вы- 
полняя большой 
прыжок) 

\^ С (одновремен- 
но с маленьким 
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Ка!Ко 
Кабитепл Зепа 


Казитеп Зоща1 


Кой Васкмага, 
п1Аа4е К!ск 
Кой ВасК\аг(, 
1о\ КСК 
Саптоп 
СПоисйуии 
Саптоп 
СпоисАии 
ЗоиНаки$Ии 


Дорро 
Споч$ ИИ 5и 


Тацоц В15епКуаКи 


НацепкКуаКи 
зеприига 
Епзеп$ Вии 
КепКеп Зеприига 


КепКеп ЕпзепзЙии 


КепКепа! 
КепзПоц 

ЗоцкКеп Зеприща1 
Ка1рек15Поц 


Кепкап ТепзпКуаКи 


КепКап Тепзит 
зоикуаКи 


КепКап НацепкуаКи 


Тепзба Зоцюц 
Епзеп Нануици 


Казеп Апзйоц 


прыжком) 
^/ЭС ХГепзетца! 
$/3 В 
ЭС 
59 


> В-+А (бросок) 
ССС... (поднима- 

ясь из положения 

лежа) 

[4] ССС... (подни- 
маясь из положе 

ния лежа) 

[Е] ССС... (поднимаясь 
из положения лежа) 
$/<= ССС... (поднима- 
ясь из положения лежа) 
А <= В (верхняя контра- 
така) 

А <=/\ В (средняя 
контратака$) 

А 4 В (нижняя контра- 
така) 


С-А потом отпустить А 


С (поднимаясь из 
положения сидя) 
№/=С 

С-+А 

$ С+А 

В, С-А 

В, 4 С+А 

ВС 

ВВ 

ВВС 

ВВВ 

ВВВС 


ВВВС 

ВВВ №/е С 

В-+А (бросок) 

< В, +/< В (верх- 
ний контрудар) 

« В (верхний кон 
трудар) 

ССС... (поднима- 
ясь из положения 
лежа) 
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] МЕТА АСНТЕЕ 2 


[41[%] ССС... (подни- 


Кой ВасК\мага, 


[4]/[е] ССС... (подни- 


маясь из положения 10\/ КСК маясь из положения 
лежа) лежа) 
Ко! ВасК\ага, [@|ССС... (поднимаясь 
пиаЧе К!ск из положения лежа) 
Кац Спап Кепкеп 
с о В ЕпзепзНии В, + С+А 
< их К т: КепКепа! ВС 
ии а С ВепзНоц А ВВ 
агбитейга1 ЗоцКеп Зеприша! ВВС 
бепзайи УС И 
Ка1рек15Поц ВВВ 
Зепспища! 4/3 С 
Вепзпои В $/Э ВВ 
Козоц Кепзйии В (рядом с лежащим 
противником) Кепзпои 
Зеприща! 4/3 ВВС 
ТоизПиигек! 4/3 С (рядом с лежа-  ВепкапНои +/-> ВВВ 
щим противником) 
Н!5пицща! [9 С ( няя боль- Кепкап 
зпииа! Ж| С (выполняя боль Тепзит Куаки \%/3Э ВВВС 
шой прыжок) 
Токи Ст я емлением КепКапТеп$ п 
ок № < (перед при С ЗоиКуаКи 4/3 ВВВФС 
ъепликуаКи лением, выполняя боль-  Вепкап 
шой прыжок) Нанепк 
И уаКи $/> ВВВ ^/= С 
Нап иа1 м ь ия малень- | су: ‹оца: 5 $С 
кий прыжок Кепзпа ТоигаКи В-+А (бросок) 
Спнирек! эВ Депзета! ССС... (поднимаясь из 
ЗпаКазНочи $/Э В Положения лежа) 
ЗпаоизНоц [41/3] В ас 
)ипро Сниузпои 4/3 $/ В Гепзоц Зета! [4] ССС... (поднимаясь 


Тацоц 


С (поднимаясь из 


Кой ВасК\мага, 


из положения лежа) 
[Е] ССС... (поднимаясь 


ак {е ес сидя) пе К!ск из положения лежа) 
 еприира ‚Ане НА Ко! ВасК\ага,  [4]/ССС... (подни- 
Епзепзйци $ С-+-А Юм ск р И ОТО ОНИЯ 
КепКеп 
Зеприига В, С+А 
\УМо#{ Намкйе!а Нав Ебо\ № В (рядом с лежащим 

‹ ыЫы— НН В противником) 

наврит Наттег В1‹ше Тое [4] С (выполняя боль- 
[ом Наттег УВ шой прыжок) 
жи а $ Нее! СгазП [№] С (перед приземле 

о\ Зтаз С нием, выполняя боль- 
Расе И 4/3 С шой прыжок) 
Ебо\ Огор 4/3 В (рядом с лежа Тое Сга$В [№1 С (выполняя ма- 

щим противником) ленький прыжок) 
-—- 5`9е- — 
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Че. 

Зоп!с иррег $/> В СлапЕ ЗМ? =, +/+, 4/Э, ЭВ 

\Уегиса! иррег  [%]/[3Э]В (бросок) 

Воду В1о\м >В Т!2ег Опуег 4/3 В+С-+А (бросок) 

эноШ4ег АЦаск @©&3ЭВ ВКоШпё Сеаг ССС... (поднимаясь из 

Кпее В1а$ ЭС положения лежа) 

Гом Огор Кек Э\%С Го\м Сеаг [№] ССС... (поднимаясь 

КоШп2-за\ Вии Э С+А из положения лежа) 

Наттег К1ск ВС Кой ВасКмага, [=]|ССС... (поднимаясь 

Ла6 Зина? ВВ те К!1ск из положения лежа) 

Опе-мо иррег ВВВ Ко! ВасК\ага, 

Вгаш Визет ВЧА (бросок) [0\/ К1СК [4 /[=] ССС... (подни- 
маясь из положения 
лежа) 

Зе гу МАс\м' Иа ром ат ы 2 В 
ое К!с 

К Тое Кск Наттег 4 СВ 

г, к С С Кпее АЦаск ЭС 

ррег ис КепКа К1ск эЭэСсС 

Уеп!са! К1ск УС Кис КСК ВС 

14е Кск 4/3 С еее 

“отр [41/3] С (рядом с ле- Боцые Клисе ВВ 

ри ряд Опе-мо Чррег ВВВ 
Алло Воду Бе ты противником) | рус Лат 3 В (В+А) (бросок) 
УВ 20СУ "ГС  противнико НН Зр!азь Моитат \%/3 4/3 В+С (бросок) 
+С+ 
КИНпе Виез [4] С (выполняя боль- | 15° КСК ЭР и 3, > ВЕСТА 
Нее! <! пой прыжок Ро\ег Воть +/> В+С-+А 
се’ эатр [ТС (перед я боль, ЭЗршише Ор ССС... (поднимаясь из 
шой Прыжок) Оль КЮск положения лежа) 
Зри? [м1] ССС... (поднимаясь 
чер ск те яя МалеНЬ- | [ом Кск из положения лежа) 

УтазНн Оррег 4/3 В о рае киата, ССС 

РоцЫе Иррег $/> ВВ пе Кис [=] ... поднимаясь 

Уегса! Оррег [41/31 В ВО Васина из положения лежа) 

ЕБо\ Вин >в ог раск\аго, 

 Базн ЕЪом зв [ом КСК 4/3 ССС... (поднима- 

ЕЪо\ Ороег 55 ВВ ясь из положения лежа) 

РР Нр АНаск В+С+А 
Каде-Маго Какао Оз! — 4/3 В (рядом с лежа- 

Рапкеп В щим противником) 

и7ипдап +В АзиКа \\ В (рядом с лежащим 

ТсикКаез!: Кей С противником) 

ине Геи $ С Н1$Воцч Сей [№] С (выполняя боль- 

МаКавег! 4/3 С шой прыжок) 
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ТоыКаКаю Сеп 


ТзэлюКака о Сеп 


Нш ОеН! 
зЗеприи Сеп 
Вуцие! КуаКи 
Нарагупи 
Кагуии 
Н!15вочКуаКи 
Тзитий Сег 
Наразапе 
Кез$Поц 
Кез5поц КуаКи 
Запдапрек1 
Запдап Огареп 
запдап 
РиидпКуаКи 
эшзпа Сег! 
Гегцеп 

Кощеп 

Кацеп 
ЛгипКуаКи 
Кощеп 


[#^] С (Перед приземле- 
нием, выполняя боль 
шой прыжок) 

\\ С (выполняя малень 
кий прыжок) 


У С+А 


ВВВ ^/= С 

^/<= С+А 

Е 4/еУ/5 5 
54/5 УУ/ее 


= У/=У/5 ЭС 


ЛхипкКуаКи 
Тацои 
КоепгаКи 
Табитак Сей 


Табитак! 
Зипек! 


Ко| ВасК\ага, 
пе Кск 


Ко! ВасК\ага, 
[0\/ К1сК 


Гетиеп, Дещеп 
Кощеп, Дегиеп 


Гемщеп, Кощеп, 
ЛтииКуаКи 
Гещеп, Капуци 
Н!5поиКуаКи 
Кощеп, Капуии 
Н15ВочКуаКи 


3 +$/Э5УУ/ЕЕС 
В-+А (бросок) 

«- В (бросок) 

ССС... (поднимаясь из 
положения лежа) 


[4] ССС... (поднимаясь 
из положения лежа) 


[] ССС... (поднимаясь 
из положения лежа) 


(4 ]/[<] ССС... (подни- 
маясь из положения 
лежа) 

<= 4/4 4/Э,Э<е 
$/ <= 4 4/3 В 

34/3 УФ/Е Е. < 
4 / < $ 4/Э В 

= $/ЕУ/Э ЭЭЭ 
4/3 + Ф/е В 

< 4/4 /3 3, 
$/= $ +/3 3 В+С+А 
3 $/3 У У/Ее ес, < 
4/<= 44/3 3 В+С+А 


Загай Вгуаг: 


(тар Геаа 
Заца{ З(га1? 
Уегса!| НооКк 
Каск 

Том Юск 
Ма4е К1ск 
Зоссегра| К1ск 


Н12й Липршё 
Клее Каск 


Гатр К1ск 


Нее] Клск 
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‹ 


В 
УВ 


С 

УС 

4/3 С 

4/3 С (рядом с лежа 
щим противником) 


\\ В (рядом с лежащим 
противником) 
[№] С (выполняя боль- 
шой прыжок) 
[^^] С (перед приземле- 
нием, выполняя боль- 
шой прыжок) 


5$(ер НооКкК К1ск 


В1зтв Ебо\ 


РоцЫе Топ Вчи 


зотегзаи К1скК 
Ласкп!е Кск 
ЛТаскп!е Каск 
514е 

Клее К1сКк 
Раз Кпее 
Шаяюоп К1ск 
Миаре К1ск 
[её ЗИсег 

$14е НооК К1ск 
НН Кск 
Уна 

Рипсй Н!2В 
К1ск 

РипсИ $14е К1ск 


сего 


\^ С (выполняя малень- 
кий прыжок) 
3 В 


$/<= С+А 


СВ 


МЕТИА НОНТЕР2 (3% 


Уегиса1 Зрп 
то а н ВВ Кск ССС... (поднимаясь из 
< ОИ К; ко ВВС положения лежа) 
В и Том $рм Ккк [%ССС... (поднимаясь 
р 5 м топ ВВВ из положения лежа) 
 СОтЬ В Кой ВасК\атд, 
я Кое о ТЕ ВВС п1а4е К!ск [=] ССС... (поднимаясь 
ть из положения лежа) 
т о н ВВВ < =) С Ко| ВасК\ага, 
роет А (или №/<) 10% КСК [4] ССС... (подни- 
 естелког маясь из положения 
у 
Огор 3 3Э В (бросок) лежа) 
Заску Вгуап! Зе Ноок Кек «С 

Зета [еа4 В Зотегзаий К1ск ^/е С 
бана: Знае В и Натитег с 
\Уегиса! Ноок 1СК — 
К!ск С РоцЫе рии? 
Том КСК УС КСК С со 
маае Кск 4/3 С Веа! , иск С. В+С 
Зоссефа! Кек %/3З С (рядом с лежа Рипсй 514е ск ВС 

щим противником) Рипсй Н1г! Ксек Э ВС 
Не атршё —^ В (рядом с лежащим ом м 
Кпее $атр противником) ть СК В С 
Литр К1ск [4] С (выполняя боль- | 0 Зам В 

шой прыжок) ав Р1${оп я ВВ 
Нее! К1ск [№] С (перед приземле- усл 

нием, выполняя боль- ото ром ВВ ЭВ 

Й 
шой прыжок) бр КК ВВ > ВС 


$З(ер Ноок К1сК 


Зршшив Ор 
КписНе 
оц е Зршт 
Клисе 
Зршишря З1ап 
ВаскК КлисЮе 
эршишр [0\ 
Эрш Кск 
Зап Васк 
КписКе 

Зап Го\ 
Зрш К1ск 
Кпее К1ск 


*^ С (выполняя малень- 
кий прыжок) 


Моцвега [12 
ВотЬ 


=В МесКЬгеаКег 
Огор 
\Уегса! Зрт 
< ВВ 
Кск 
ВУ В 
/< Го\ Зрш Каск 
ЕВУС 
В Ко! ВасК\ага, 
+/е=ВУС Вой ВасК\магд, 
С 10\/ КСК 
СОС) 


В-+А (бросок) 
3 3Э В (бросок) 


ССС... (поднимаясь из 
положения лежа) 

[41] ССС... (поднимаясь 
из положения лежа) 


[Е] ССС... (поднимаясь 
из положения лежа) 
[41/[=1] ССС... (подни- 
маясь из положения 
лежа) 
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РапКеп 
Кепзпои 


Лопво Споиспии 


Ли7типАап' 
КепзПои 
Наргазапе 
Кез5пои КуаКи 
Коизйища1 
ЗепзаЦа! 
АзиКа 


ЗоиКайоц 


ТоиКуаКи 


Н1$ Ака! 


Н1зА ца1 


Зепсйииц а! 
Уоциетща1 
Кпее К!ск 


- поте `РРЕЗХ таят. воттом . 


\\ В (рядом с лежащим 
противником) 

4/3 В (рядом с лежа- 
щим противником) 

[№] С (в высшей точке 
полета, выполняя боль- 
шой прыжок) 

[№] С (перед приземле- 
нием, выполняя боль- 
шой прыжок) 

*^\ С (выполняя малень- 
кий прыжок) 

$/3 С 

$/ЕС 

С 


ЛапКуаКи 
Зотегзаий Кл1сК 
Вушие! КуаКи 
ПоцЫе 

Гош! Вий 
ЕБом 
зотегсаии 
Коиз5поци 
КепКеца: | 
КоизПоц 
КепКеша! 2 
Сотбо ЕЪФом/ 1 
Сотбо ЕБо\м 2 
Сотбо Ебо\м 
эзотегзаий | 
Сотбо ЕБо\ 
Зотегзаий 2 
СотБо Вепуоц 
Зотегзаий 
ТезитапКонц 
Оепуоц 
Уоцзепгуци 
Вгап Виег 
КоепгаКи 
Слай З\/шв 


Уегиса| Зрт 
Юск 


Гом Зрш Киск 


Кой! ВасК\агд, 
п К!ск 


Кой! ВасК\агд, 
1о\ КСК 


© 


ээс 
^/ЕС 
ээ5эс 


3 ВС 
> В^/еС 
В ЭВС 


ВВЭС 
В Э ВВ 
ВВ ЭВ 


в 3 ВВ ^/=С 
ВВ» ВА/еС 


Е С+А ^/С 

= ЭЭЭ В+С 

«= С+А 

3 Э С+А 

В-+А (бросок) 

« В (бросок) 

<=, $/Е, $, 4/Э, ЭВ 
(бросок) 


ССС... (поднимаясь из 
положения лежа) 

[4] ССС... (поднимаясь 
из положения лежа) 


[=] ССС... (поднимаясь 
из положения лежа) 


[4 /е ССС... (подни- 
маясь из положения 
лежа) 
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\ОЮМ5 
ЧЕРВЯКИ 


Осеап ® Количество игроков 1-4 ® Стратегия 
Рейтинг 


фики, а, прежде всего, игровой интерес, «катеру». Например, ‹ в свое время была на РС 
такая замечательная игра — -Т ап Н’агз. Перед в вами был рельеф) местности — изломан- 


опасный коктейль из ТапК Жаге, Сапоп Ю4е и Гетттвз. . 


Предыстория 


Игра, несомненно, порадует разнообра- 
зием игровых ситуаций — рельеф генерирует- 
ся компьютером и ни разу не повторяется. 
Подчиненные вам червяки (а их в вашем рас- он 
поряжении целых четыре штуки) тоже ока- сорунтент кии; 
зываются в самых неожиданных местах, кро- мы 
ме того, они перемешаны с червяками про- 
тивника. У каждого червяка есть запас здоро- 
вья, но этот запас становится равен нулю, 
если червяк упал в воду (пловцы из червяков, 
как известно, никудышные) или беднягу выб- 
росят за край экрана. Червяки могут передвигаться и прыгать, но им постоянно грозит 
опасность нарваться на мину, неожиданный взрыв незамеченной вовремя мины, 
может спутать все планы. 

Перед началом игры вы можете настроить множество параметров — в том числе 
выбрать, как будут выглядеть могильные камни на месте гибели ваших бойцов. Вы 
можете ограничить время, отведенное на размышления, отключить тот или иной осо- 
бенно смертоносный вид оружия или лишить возможности пользоваться тем или иным 
полезными навыком. Не забудьте также присвоить членам вашей команды благозвуч- 
ные или, наоборот, устрашающие имена. 

В распоряжении суперчервячков огромный арсенал средств, как массового, так и 
индивидуального уничтожения: «узи», винтовки, базуки, гранаты, динамит, самонаво- 
дящиеся ракеты, помощь дружественно настроенных бомбардировщиков... всего и не 
перечислишь. Когда вы стреляете или запускаете ракеты, приходится учитывать силу и 
направление ветра и выбирать мощность выстрела — точь в точь как в старых добрых 
«Танковых Войнах». 


-"1СИХЗК) ПВХ УИСЛА ИМТ)“. РТ. 


269 


\ММОЕМ$ 


Кроме того, ваши червяки по обилию гражданских специальностей ничуть не усту- 
пают мирным трудолюбивым леммингам — они могут копать землю в любом направ- 
лении, пользоваться веревками, возводить конструкции из арматуры, не говоря уже о 
возможности телепортироваться. Играть в \ОВМ$ можно и в одиночку, но, конечно, 
лучше играть вдвоем, а еще лучше втроем или вчетвером, а можно и вообще вшестнад- 
цатиром! Из версии этой игры для Зера убрали набор сценариев, предназначенных для 
игры в одиночку (все равно в них почти никто не играет) и \/огт$ превратился чисто в 
командную игру. Когда играет несколько человек, в игре появляются элементы дипло- 
матии — можно заключать союзы и вероломно их нарушать. Накал страстей порой 
достигает предела, от компьютера доносятся истошные крики и взрывы эмоций. 

Решать боевую задачу можно по-разному — кинуть гранату так, чтобы взрывной 
волной сразу несколько противников сбросило в воду; правильно рассчитать силу вы- 
стрела из базуки; успеть удрать подальше после того, как вы бросили под ноги врагу 
динамитную шашку; выбрать удачное место для бомбардировки с воздуха: загнать про- 
тивника на мины — вас ждет небывалое разнообразие тактических решений. 


Мат Мепо (Главное меню) 


Р]ау Сате — начать игру. 

Теат Епиу — создать свою собственную команду червяков -— ввести имена и пара- 
метры членов новой команды. 

\У/огт ОрНоп$ — долгая настройка очень многочисленных параметров игры. 

\У\огт КапКи12$ — рейтинглучших червяков и команд — самые жестокие и непобедимые. 

Стеди$ — информация о тех, кто создавал эту замечательную игру. 

Ну, а теперь рассмотрим все подробности в нужном порядке. 

Теат Епиу (Введение команды). Каждый, кто считает себя профессионалом в этой 
игре, имеет свою команду червяков, всячески о ней заботится, и из маленьких фигурок 
на экране монитора червяки превращаются во вполне живых существ со своими ха- 
рактерами, достоинствами и недостатками. Дело порой заходит столь далеко, что не- 
которые игроки отмечают дни рождения своих червячков. Игра же, в свою очередь, 
заботливо ведет как статистику по командам, выстраивая их согласно рейтингу, так и 
по отдельным червякам, отмечая их заслуги на поле боя. Любой уважающий себя про- 
фессионал преследует цель не только оказаться победителем в жарком бою, но и что- 
бы любимых червячков не обделили призо- 
выми очками. 

Именно это меню поможет вам создать 
свою первую команду. Разумеется, вы може- 
те и не создавать никакой команды — игра ов. 2. 
изначально предлагает несколько подготов- кая о илир 15 УФА? жях. 
ленных заранее команд (чего стоит, напри- — “__ р 


мер, команда, где червяки названы по име- | м Пек 
нам «битлов», или команда Тор4о02$, где вы о бьтюк8! 
играете за самых знаменитых собак мира), но, осо №50! 
на наш взгляд, куда интересней создать свою „ ©: | 
собственную команду. Вы можете присвоить ОМ (СУ 4995 тклм и УОТТЖАНи ти. 
червякам имена наиболее соответствующие 
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вашим вкусам — один из наших знакомых обозвал членов своей команды именами 
руководителей Третьего Рейха, в команде другого нашего знакомого играют, напри- 
мер, Мотац, Васй, ЗпиБей и [1$ в команде третьего — КШег, Оеуайжог, Зтазпег и 
Пезт. Все зависит только от вашего воображения. 

Количество команд в игре ограничено (16), нельзя создавать их до бесконечности. 
Выбирая при помощи курсора Мех и Га$, вы можете перелистывать все возможные 
команды. Не повредите, пожалуйста, любимые команды других игроков, они (игроки, 
разумеется) не простят вам такого кощунства. Так что лучше выберите пустое место, 
а если такового не обнаружится, то или одну из команд приставки, или команду, на- 
счет которой вы железно уверены, что она больше никому не нужна. 

Теперь наведите курсор на надпись Цеаг, при этом вся информация о команде 
сотрется. Если не сделать этого, игра подумает, что вы не создаете команду заново, а 
просто меняете уже имеющуюся -— да, кстати, можно сделать и так (очки, набранные 
старой командой, сохраняются). 

Теат Мате. У команды должно быть имя, и зайдя сюда, вы присваиваете новой 
команде название. Просто выберите этот пункт и наберите придуманное вами имя. 
Нажав после этого Ещег, вы приступаете к раздаче имен отдельным червякам. 

Сар{ат. Введите имя главного червяка-капитана. 
\У/огт 2. Введите имя второго червяка. 

\У!огт 3. Введите имя третьего члена вашей команды. 
\/огт 4. Введите имя последнего, четвертого червяка. 

Теперь сделайте выбор Нитап\СРИ: 

Нутап. Вы подтверждаете, что за эту команду будет играть человек — т. е. вы. 

СРО. А это означает, что за эту команду играет приставка (иногда приходится созда- 
вать команды и для приставки). 

Ехи. Вернуться в главное меню. 

Итак, команда вами создана и рвется в бой. Хотя мы еще не коснулись многих 
пунктов настроечного меню - но на этом этапе они мало что нам скажут. Попробуем 
пойти навстречу вашей команде и сразу ринуться в бой. 

Рау Сате. Начать игру. 

Затем вы оказываетесь в списке, состоящем из названий команд. 

^^, 4 — «Вверх, вниз» — выбирая эти пункты, вы можете переключаться между 
двумя страницами списка команд. 

При помощи ЕХГТ вы можете в любой момент вернуться в главное меню. 

Все команды, которые вы видите в списке, расставлены в порядке «крутости». 

_ Заветная мечта каждого игрока в \/огт$ — увидеть свою команду в верхней строке 
этой таблицы, где играют все его друзья — Такие же закоренелые-«вормеры». Естествен- 
но, у вас не может не возникнуть закономерный вопрос — что это за странные числа 
находятся в таблице, чуть справа от названий команд. 

Столбец Р (р!ауе4) — сколько игр сыграно данной командой. 

Столбец У (\оп) -сколько из них было выиграно. 

Столбец Е (Юг) -сколько червяков было убито этой командой за весь отчетный 
период. 

Столбец А (арат5() — сколько раз умирали на поле боя «свои» червяки. 

Столбец О — разница между двумя последними параметрами. 
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На основе всех этих данных программа по 
каким-то своим электронным критериям оп- 
ределяет крутизну команд (и, заметим, очень 
редко ошибается). 

Выбирая при помощи курсора названия 
команд, вы можете выделить некоторые из них, 
но не меньше двух команд — ведь вам предсто- 
ят междоусобные разборки, а для участия в них 
необходимо как минимум две враждующих сто- 
роны. Правда, больше четырех команд вы так- 
же выделить не сможете. 

Выделенные вами команды сойдутся в жар- 
ком поединке, где победитель может быть толь- 
ко один, и никак не больше. Вы можете выбрать все команды, чтобы полюбоваться 
чем-то вроде демо-ролика, или учинить бойню только среди своих друзей. 

Епеп 1у/Геагие. Если вы выберете Еплеп ]у (дружеский матч), игра пройдет без за- 
несения результатов в какие бы то ни было таблицы, используйте этот режим для тре- 
нировок или изучения новых боевых приемов и стратегий. 

Если вам по душе Геарие, наоборот, готовьтесь сражаться до последнего. Все ваши 
промахи могут быть использованы против вас! Вам наверняка не так уж хочется ска- 
титься в таблице лучших на несколько строчек вниз! 

(ап. И вот команды, наконец, выбраны, можно смело вступать в бой. 

Игра представляет собой серию раундов, в каждом из которых все команды сража- 
ются друг с другом, но победителем оказывается лишь одна. Победителем становится 
именно та команда, которая первой получает две победы в раундах. (Это количество 
раундов выставлено по умолчанию, вообще можно выставить сколько хотите). В тур- 
нирной таблице идут зачеты только выигранных игр, выигранные раунды, увы, не в 
счет. Любая команда, выигравшая хотя бы один раунд, обретает реальные шансы на 
победу (еще один рывок, еще одна попытка!). Как правило, команды, пока что не 
одержавшие побед, объединяют усилия в борьбе с такими лидерами. 


Игровые ландшафты 


Конечно, рельеф занимает не весь экран — есть и открытый воздух (это настоящие 
червяки живут в основном под землей, а наши червячки не прочь побегать и на откры- 
той местности). Обычно местность, на которой разворачивается сражение, превыша- 
ет размеры экрана монитора и вы можете сдвигать свое окошко при помощи одной из 
кнопок (см. Управление). В самой нижней части экрана, как правило, плещется вода 
(кислота, бульон, сироп, раскаленная лава). Червяки не умеют плавать не то что в лаве 
или кислоте, нои вобычной воде (а вода у них наверное еще и ассоциируется с рыбал- 
кой) и падение в любую жидкость означает для червяка немедленную смерть. 

Сверху — раскинулось воздушное пространство оно ничем не ограничено, прости- 
рается ввысь, наверное, до бесконечности, так что можно не волноваться за судьбу 
пущенных вертикально вверх гранат и ракет — они обязательно вернутся обратно (если 
не вылетят за боковые пределы экрана). Весь грунт и все элементы рельефа (снегови- 
ки, елки, виселицы, конфеты ит.п.) представляют собой непреодолимые препятствия. 


ТНГ Ву? 40 $СмоОк 


Причем эти детали рельефа имеют одну странную особенность — если вы разрушите, 
скажем, основание виселицы — верхняя часть ни при каких обстоятельствах не обру- 
шится на землю, а середина моста, оставшись без контакта с опорами, так и будет 
висеть над лавой — о законе всемирного тяготения в этом случае создатели игры поче- 
му-то явно забыли. 

Даже если в воздухе остался совсем небольшой кусочек грунта — за него можно 
зацепиться веревкой или попробовать запрыгнуть на него. Вдобавок он может также 
стать неожиданным препятствием для ракеты, чья траектория, по воле случая, пере- 
секлась с этим огрызочком. 

Типы рельефа подчас кардинально отличаются друг от друга — иногда червяк мо- 
жет легко проползти Из конца в конец уровня (если бы не минные поля, разумеется), а 
бывает, что рельеф четко разбит на зоны, разделенные труднопреодолимыми препят- 
ствиями, разбираться с которыми надо с помощью разрушений или технических хит- 
ростей. 

Научитесь с ходу вычленять логические боевые зоны и четко рассчитывать марш- 
руты движения своих бойцов. Очень редко случается так, что один из ваших червяков 
оказывается не на открытой местности, а внутри какой-либо детали рельефа, в какой- 
нибудь закрытой со всех сторон пещерке или полости. В этом есть как свои минусы (ни 
в кого не выстрелить), так и плюсы (сам абсолютно защищен). Обычно сидеть в таком 
заточении быстро надоедает, и червячку-пленнику приходится либо прокапывать тон- 
нель на свободу, либо пользоваться телепортом. 

Итак, мы, наконец, попали в игру. 


Игровой экран и механика игры 


Основную часть игрового экрана занимает конечно же поле боя, на котором сра- 
жаются и умирают отважные червяки. Как мы уже неоднократно говорили, поле боя 
представляет собой рельеф, на котором произвольным образом (реже — каждая ко- 
манда по отдельности — зависит от выбора режима) расставлены червяки — свои и 
чужие. Чтобы вы точно знали где свой, где чужой, над каждым червяком написано его 
имя и цифра, которая означает запас здоровья (в начале игры, по умолчанию, он обыч- 
но равен 100 пунктам, но если вам повезет со спецпредметами — аптечками — здоровья 
может стать и побольше). Как и во время реального боя, главная задача червяка — 
максимально повредить червяков-оппонентов. 

Если червяка одолели враги и его здоровье упало до нуля, то он живописно взрыва- 
ется (использует взрывное устройство, предварительно попрощавшись с вами и уце- 
левшими собратьями по команде), и на месте его гибели возникает выбранный вами 
вид могильного камня. Кстати, в момент гибели он наносит довольно значимые _по- 
вреждения всем, кто имеет неосторожность находиться в непосредственной близости. 
Впрочем, бывают и не столь впечатляющие сцены гибели — когда червяк вылетает за 
край экрана или падает в воду, тогда он умирает мгновенно и не наносит при этом 
ущерба окружающим. 

Тот из червяков, кому предстоит вести активные боевые действия (обычно самым 
первым ходит капитан команды), выделен стрелочкой, а в нижней части экрана вы 
сможете прочесть, какое оружие он сжимает в своих руках. Если боекомплект у оружия 
не бесконечен, то в квадратных скобочках справа дается количество оставшихся боеп- 
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рипасов. В верхней части экрана вы сможете 
найти суммарные индикаторы здоровья ко- 
манд — длинные полосы разных цветов. Как 
легко догадаться — чем короче такой индика- 
тор, тем ближе команда к полному уничтоже- 
нию противником. Если вы сразу не увидели 
этих индикаторов, попробуйте сдвинуть кур- 
сор вверх. Между полосками индикаторов 
изображен таймер, отсчитывающий общее р 
время раунда (если вы, конечно, его не от- АУ ФС 
ключили). Помимо вышеперечисленного в 
углу экрана вы сможете обнаружитьеше и тай- 
мер, который отсчитывает время, отведенное 
воюющему в данный момент червячку на активные действия (при условии, конечно, 
что вы перед игрой не отключили и этот таймер) Пока таймер бесстрастно отсчитыва- 
ет секунды, червяк может перемещаться по полю и делать пакости своим врагам. 

В нижней части экрана также есть кое-какая полезная информация -— там вы смо- 
жете найти индикаторы силы\направления ветра и силы выстрела. Стоит вам нажать 
на В, и на экране появляется длинный ряд иконок, которые символизируют различ- 
ные виды оружия, которые вы можете пустить в ход. Если применение какого-то вида 
оружия лимитировано, рядом с названием оружия в квадратных скобках стоит еще и 
цифра, означающая, сколько раз игрок может воспользоваться этим видом оружия. 
Если вы еще раз нажмете на В, на экране появятся иконки, на сей раз изображающие 
вполне мирные навыки червяков — использование веревки, строительство конструк- 
ций из арматуры, бурение тоннелей ит. д. 

Убрать с экрана это меню можно только лишь выбрав какое-либо оружие или ка- 
кой-либо навык при помощи кнопки «Огонь» (А). 

В противном случае вам придется любоваться на меню, пока не истечет время хода. 
Если вы поторопились с выбором и выбрали что-либо вам совсем не нужное (напри- 
мер, нужно стрелять, а вы выбрали строительство металлоконструкций), вам останет- 
ся только лишь повторно вызвать это меню (не применяя тот вид оружия или дей- 
ствий, который вы выбрали) и на этот раз сделать правильный выбор (правда, вы при 
этом потеряете драгоценное время). | 

Помимо червяков и украшений, на рельефе могут встретиться и такие полезные 
вещи, как контейнеры (в начале игры их нет, они по ходу спускаются на парашютах, 
частоту их появления можно выбрать в настройках). Большинство из них содержат 
полезные предметы или бонусы к здоровью (см. ниже). Чтобы попытаться взять содер- 
жимое контейнера, надо просто подойти к нему вплотную. Некоторые контейнеры, 
однако, заминированы и взрываются при попытке их взять. Кроме того (лучше не 
отключать эту возможность), на грунте разбросано некоторое количество мин. Неко- 
торые из них являются не более чем безопасными макетами, но вы никогда не знаете, 
какие именно, а узнать это можно лишь экспериментальным путем. Другие — включа- 
ются как только червяк входит в сторожевую зону, и через несколько мгновений (вре- 
мя задержки зависит от настроек — оно может быть и нулевым) взрываются, нанося 
бедняге серьезные раны. 
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Вы, наверное, уже обратили внимание на то, что в игре буквально все можно на- 
строить и перенастроить. Но злоупотреблять этими возможностями все же не следует. 
Наш совет — играйте вначале на стандартных настройках, они очень разумны. И толь- 
ко когда вы и ваши друзья будете досконально разбираться в игре — смело можете 
начинать экспериментировать. Мы рассказываем вам об игре исходя именно из стан- 
дартных настроек. 

Игра строится на шаговом принципе. Другими словами — сначала ход получает 
один из червяков первой команды, ему отводится некоторое время, в течение которо- 
го он может двигаться и применять оружие. Имейте в виду, если ваш червяк упадет с 
большой высоты (а это приводит к потере здоровья) или получит неожиданные по- 
вреждения другим сНособом (например, взяв контейнер-ловушку или наступив на 
мину) он остается на месте, где стоит, и теряет возможность дальнейшего хода, зачас- 
тую на открытом пространстве под обстрелом врага. Оружие может быть применено 
лишь (кроме револьвера) однократно — после чего право хода передается следующей 
команде. Если червяк не успел выстрелить за отведенное на ход время, возможность 
теряется и ход переходит к следующей команде. Не забывайте о том, что в этой игре есть 
небольшая тонкость — ходы переходят не от червяка к червяку, а именно от команды к 
команде. Если в одной команде уцелели все 4 червяка, а в другой лишь один-единствен- 
ный, то по окончании каждого хода противника ход будет получать тот самый червяк- 
одиночка. А это дает ему все шансы одолеть многочисленного противника. 

У\АКМПМО! АНТИМС! ВНИМАНИЕ! ЗАПОМНИТЕ! После того, как ваш червяк 
выстрелил, он еще несколько секунд обладает возможностью двигаться и прыгать. Ис- 
пользуйте это время! Можно убежать достаточно далеко или избежать опасного места. 
Сразу после выстрела камера обычно начинает сопровождать снаряд, чтобы продемон- 
стрировать эффектные картины разрушений, которые он несет, но червяк все еще нахо- 
дится под вашим контролем, можно управлять им по памяти вслепую, а можно переве- 
сти экран обратно на него. Если ваш червяк уже отстрелялся, а снаряд все еще в пути, вы 
сможете попытаться перевести камеру обратно/на то место, где находится ваш боец. 


Управление 


А — Действие («Огонь») 

В — прыжок 

С — выбор оружия (А — потдверждение выбора), просмотр экрана 

Очень часто вы управляете вашими червяками — наводите курсор на нужные нам 
иконки или нужные участки рельефа, осуществляете скроллинг экрана влево, вправо, 
вверх и вниз. Кнопка «Огонь» (А) используется для выбора оружия и она же осуществ- 
ляет выбор пункта меню, а также указание места телепортации, нанесения ракетного 
или бомбового удара. 

«, Э — движение червяка в выбранном вами направлении или разворот в противо- 
положную сторону. 

\^, 4 — сих помощью вы сможете менять угол наводки оружия, причем оценить 
текущий прицел можно при помощи маленького прицела-крестика, постоянно нахо- 
дящегося слева или справа от вашего червяка. 

«Огонь» (А) — самая важная кнопка в игре, причем при помощи этой кнопки вы 
сможете не только стрелять, но и, в большинстве случаев, выбирать силу выстрела — 
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для этого кнопку нужно некоторое время удерживать (при этом растет полоска силы 
выстрела), а затем, когда сила выстрела покажется подходящей отпустить. 

«Прыжок» — при помощи этой кнопки червяки могут прыгать. Обязательно потре- 
нируйтесь прыгать, это очень важный навык. Имейте в виду, что когда червяк наталки- 
вается в полете на препятствие, его отбрасывает назад, иногда это бывает неприятно, 
особенно когда позади пропасть или хотя бы яма. 

|...) — установка времени детонации для оружия (устанавливается при помощи кно- 
пок №, 4), которое взрывается не от контакта с чем-либо, а по таймеру. Это гранаты, 
а также кластерные и банановые бомбы. 

«Б{аЦ» — пауза в игре. При этом на экран будет выведено имя червяка, во время хода 
которого остановилась игра и код уровня — если вы Не успели его записать во время 
выбора, можете это сделать сейчас. Если повторно нажать эту кнопку — игра переходит 
в режим паузы, и вы получаете выбор: 

Зи44деп Пеаш Мо4е -— если игра затянулась и исход ее неясен, можете подбавить 
остроты впечатлений, включив режим «при смерти», в котором у каждого из червяков 
остается всего по |1 пункту здоровья. 

Ога\м ТВ!1$ Коипа — чтобы никому не было обидно, можете объявить этот раунд 
ничейным. 

Кезите Сате — продолжить игру дальше, как ни в чем ни бывало. 

Ехи То Маш Мепи — если вам совсем уж все надоело — можете прервать всю игру и 
выйти в главное меню, правда, при этом автоматически теряются результаты этого, да 
и всех предыдущих раундов. 


Оружие и спецвозможности червяков 


Все виды классического оружия доступны по умолчанию с самого начала игры. 
Только возможность пользоваться бомбардировкой и телепортацией появляется не 
сразу. Но при помощи настроечного меню игры можете сделать доступным или недо- 
ступным все оружие, какое вам захочется. 

Спецоружие, напротив, в самом начале игры недоступно, но его можно найти в 
контейнерах, которые время от времени падают с неба. Такая же ситуация и с усилите- 
лями силы оружия. 

У некоторых видов оружия неограниченный боезапас, некоторые ограничены не- 
сколькими выстрелами. Следует понимать, что если имеется | боеприпас динамита, то 
не каждый червяк имеет по шашке, а она одна на всех, применить может любой чер- 
вяк, но только однократно. То же самое со спецоружием — если какой-то червяк в 
контейнере нашел овцу, то она только одна, хотя применить ее может кто угодно, 
совсем не обязательно именно тот, кто его нашел. 


Классическое оружие 


Базука (ВагооКа). Неотразимое оружие — портативный ракетомет. О том, чтобы 
человек выдержал прямое попадание из базуки, не может быть и речи — даже если 
ракета и не разорвется, она все равно проделает в нем дыру весьма приличного диамет- 
ра. Червяк, обладающий полным запасом здоровья, вполне может пережить подобную 
неприятность, но зато ему придется распрощаться с 50 пунктами здоровья. Если раке- 
та не попала в червяка, а разорвалась поблизости, то ему все равно придется несладко, 
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хотя повреждения будут не столь ужасающи- 
ми, как при прямом попадании — взрывная 
волна тоже неприятная вещь. Кроме того, 
взрывной волной врага отбросит в сторону. К 
тому же, не забывайте о том, что при взрыве 
снаряд базуки уничтожает изрядный кусок ре- 
льефа. Сразу после выстрела ракета летит из 
базуки точно по прямой, но затем на ее траек- 
торию уже начинает воздействовать ветер, 
причем воздействие может быть весьма серь- 
езным, а также гравитация. Как только у раке- 
ты кончилось топливо, ветер и притяжение 
земли начинают оказывать преобладающее 
воздействие и ракета падает. Как правило, базуку применяют для разрушительной 
стрельбы прямой наводкой на коротких дистанциях, либо для огня навесом по поло- 
гим траекториям на дальних (что требует немалого умения и потому встречается реже). 
Ракета, выпущенная из базуки, детонирует при непосредственном контакте с любым 
препятствием. Боеприпасы к базуке, по умолчанию, неограничены. 
Самонаводящаяся ракета (Нопипт М1551е). Крайне эффективная штука. Перед тем 
как запустить ракету, необходимо указать ей цель — любую точку на карте (с помощью 
кнопки «Огонь» (А)). Будучи запущенной, ракета летит некоторое время на первой 
ступени подобно снаряду базуки — в том направлении и стой силой, которую ей указа- 
ли при запуске. В высшей точке траектории включается мощная вторая ступень, и 
ракета с большой скоростью устремляется к указанной точке. Выбирайте вниматель- 
но Цель и правильно рассчитывайте предполагаемый маршрут ракеты, ведь если после 
включения второго двигателя между ракетой и целью окажется препятствие — она не 
облетит его, а врежется и пропадет зря. Внимание — на полет ракеты очень сильное 
воздействие оказывает ветер. Хотя управляющий компьютер постоянно корректирует 
курс, ракету сносит. Если ракета пролетает мимо цели, она развернется и попытается 
повторить попадание, хотя вероятность при такой вертушке очень низка. В безветрен- 
ную погоду есть большой шанс угодить в точку, при сильном ветре возможны доволь- 
но приличные отклонения. Ракета взрывается при контакте с препятствием, боезапас 
строго ограничен. Эффект от взрыва полностью идентичен попаданию снаряда базуки. 
Естественно, самонаводящимися ракетами сложно стрелять с закрытых позиций, труд- 
но вывести ракету на прямую видимость. Если во время полета у ракеты кончилось 
горючее, она падает. Это может случиться, если вы, к примеру, в качестве цели указали 
точку, находящуюся в воздухе. Обычно изначально даются всего две такие ракеты. 
Граната (Степаде). Ручная граната — неразлучный спутник пехоты. В умелых руках 
превращается в страшное оружие — точное попадание, и с врага опять снимается 50 
единиц здоровья, хотя осуществить точное попадание в данном случае намного слож- 
нее. Неточное попадание тоже наносит значительные повреждения, а взрывная волна 
также срывает противника с места. Но метать гранаты — занятие не столь нростое, как 
стрельба из базуки, хотя ветер не оказывает ни малейшего влияния на полет малень- 
кой обтекаемой гранаты, и траектория ее полета — обычно классическая парабола. 
Гранаты имеют неприятную склонность отскакивать от поверхности земли (регулиру- 
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ется непосредственно перед стрельбой установкой тт/тах Боипсе), а также скаты-. 
ваться по наклонной плоскости, и вполне могут взорваться совсем не там, где бы вы 
думали. Правда, это же свойство делает их очень удобными для закидывания в ямы, 
углубления, шахты и прочие места, где может таиться враг. Не забывайте и о том, что 
взрываются они по предварительно выставленному взрывателю, а не от контакта с 
рельефом или червяком. Несомненное достоинство гранат и в том, что их количество 
ничем не ограничено. 

Кластерная бомба (Сшзег Вотб). Очень эффективное средство массового уничто- 
жения (вернее, массового повреждения) больших толп врагов. Если в этой толпе слу- 
чайно затесался один свой, обладающий максимальным или просто большим запасом 
здоровья, ничего особенно страшного — выживет. Кластерная бомба применяется в 
точности как обыкновенная граната, по истечении времени таймера происходит взрыв, 
который и сам по себе способен принести повреждения (30 единиц), но мало того — 
при этом выбрасываются вверх и в стороны пять смертоносных кусков (каждый по 30 
единиц), которые взрываются уже при контакте с препятствием, причем накрывая 
совместно довольно значительную площадь и поражая всех, кто там находится. По 
умолчанию, на вашу команду дается пять кластерных бомб — маловато, конечно. Но 
иногда их можно найти и в сыплющихся с неба ящиках (правда, там они тоже встреча- 
ются нечасто). 

Помповое ружье (ЗНогип). Классическое оружие, столь милое сердцу «думеров» и 
прочих жестоких людей — помповая винтовка, бьющая дробью -— в реальной жизни из 
такой штуковины наносят в основном фатальные раны (можно превратить человека в 
фарш, вперемешку со свинцом). Правда, в игре последствия выстрела из дробовика не 
столь ужасны — максимум 25 единиц на один выстрел, зато на траекторию полета 
заряда практически ничего не влияет, и вам не придется мучиться с поправкой на ветер 
и т. д. Просто стреляйте прямой наводкой, и все. Винтовка бьет на огромные рас- 

стояния, но попасть издалека практически нереально, да и 

. РР дробь разлетается, уменьшая повреждения. Нельзя также 
стрелять совсем с близкого расстояния, иначе стрелок риску- 
ет получить рикошетом почти такие же повреждения, что и цель, 
да к тому же быть откинутым отдачей. Несомненным плюсом 
является то, что, получив заряд дроби, вражеский чер- 
вяк отбрасывается на приличное расстояние, таким 
образом можно сбрасывать (вниз) или выбрасывать 
(за экран) врагов. Самое очевидное достоинство дро- 
бовика — это то, что из него можно сделать не один, а 
ДВА выстрела! Использовать можно по-разному. Можно 
предпринять второй выстрел, если первый промахнул- 
ся, или попросту добить противника. Можно первым 
выстрелом пробить дыру в препятствии, а вторым че- 
рез эту дыру поразить врага. Можно поразить две цели 
вместо одной. Но самое распространенное приме- 
нение — выйти на опасное место, поразить трудно- 
доступную цель, затем отойти, спрятаться и сделать 
второй выстрел вхолостую, уже находясь в безопаснос- 


се 


278 


ти. Да! Между выстрелами можно еще и передвигаться, включая прыжки, настолько 
далеко, насколько позволяет обычный таймер хода. Второй выстрел можно и не де- 
лать, особенно если вы находитесь в небезопасном для стрельбы закрытом месте типа 
туннеля, а просто подождать, когда истечет таймер. Еще один, несколько нестандарт- 
ный способ применения винтовки — перемещать мины, преградившие путь, или выш- 
выривать их под ноги врагам. Да и боеприпасы к дробовику бесконечны. 

Узи (07). Пистолет-пулемет Узи мелькает на экране чуть ли не в каждом фильме- 
боевике. Так что, наверное, не надо объяснять, что это такое — и так все в курсе. 
Смертоносное оружие ближнего боя — очередь в упор (для того, чтобы выпустить 
очередь, а не просто сделать одиночный выстрел, не отпускайте кнопку «Огонь» (А)) — 
снимет до 50 единиц Здоровья. Маленький минус — сила ударов может сдвинуть цель с 
линии огня, и остаток очереди уйдет в воздух. Большой минус - если огонь ведется с 
близкого расстояния, то первое же попадание рикошетом вынудит атакующего червя- 
ка прекратить огонь — повреждения, как вы догадываетесь, будут минимальными. Пули 
узи обладают большой разрушительной силой и могут прорыть даже небольшой тун- 
нель. С помощью Узи иногда можно поразить несколько врагов, стоящих на одной 
прямой. Можно использовать Узи и как средство перемещения мин, хотя это и не так 
удобно, как использование с той же целью помповой винтовки. Боеприпасы к этому 
замечательному оружию, по умолчанию, нескончаемы. 

Огненный толчок (Нлге Рипсй). Казалось бы, у червяков нет ни рук ни ног. Что же 
им делать, когда захочется вступить в рукопашную? Как что — двинуть врага кулаком, 
в \огт$, они это могут. Кулак, конечно же, не особо убедительный аргумент в споре 
— зачем же драться, когда проблему можно решить при помощи самонаводящихся 
ракет (хотя кулак снимает стабильно 30 единиц здоровья). Для нанесения удара необ- 
ходимо стоять вплотную к врагу. Главной прелестью этого вида атаки является то, что 
вражеский червяк улетает от атакующего по плавной параболической траектории весьма 
и весьма далеко. Это, равно как и следующий удар, основной путь скидывания/выки- 
дывания врагов. Интересным побочным эффектом является очень высокий прыжок 
вверх атакующего червяка, при этом он начисто сносит все препятствия на своем пути, 
оставляя гладкий вертикальный туннель. Такой прыжок можно использовать и для 
того, чтобы подхватить контейнер, расположенный слишком высоко, или чтобы на- 
нести повреждения высокого вскарабкавшемуся червяку. 

Драконий шар (Огагоп Ва|). Червяки владеют не только примитивным огнестрель- 
ным оружием или навыками рукопашного боя — не чужды им и силы магии. Драконий 
шар — это не что иное, как магическая версия удара кулаком, червяк выпускает некое 
подобие шаровой молнии (нацелить ее невозможно, она всегда летит точно по гори- 
зонтали в том направлении, куда смотрит червяк), которая, врезавшись в другого чер- 
вяка, снимает с него 30 единиц здоровья и придает импульс, не меньший, чем в преды- 
дущем случае, с той лишь разницей, что червяк, по которому пришелся этот удар, 
летит по более отлогой траектории и дальше. Кроме того, отсутствует прыжок вверх. 
Приятной особенностью Огагоп Ва! является его способность даже проникать сквозь 
стену, правда, не так чтобы очень глубоко. По умолчанию, количество огненных тыч- 
ков И драконьих шаров ничем не ограничено. 

Динамит (ОупатКе). Динамит он везде динамит — У/огт$ не исключение. Пожа- 
луй, это самое грозное оружие в этой игре. Судите сами — эта штука снимает с червя- 
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ков, оказавшихся в эпицентре взрыва, до 70 пунктов жизни. Чем дальше червяк нахо- 
дится от места взрыва, тем целее он оказывается. Взрывная волна огромна -— при уме- 
нии можно разбросать червяков по всему экрану, и разрушения тоже - на месте взры- 
ва оказывается обычно преизрядная яма. Кроме того, взрывная волна странным обра- 
зом распространяется через грунт — и червяк, даже стоящий в отдалении, но вплотную 
к земле, может получить свою порцию повреждений. Количество динамитных шашек 
ограничено — по умолчанию, одним экземпляром. Динамит можно бросить — но очень 
недалеко — боеприпас весьма тяжел. После применения рекомендуется сматываться 
со всех ног — пока тлеет бикфордов шнур. Наибольшей эффективности можно дос- 
тичь, если применить динамит против плотной толпы вражеских червяков, либо пред- 
принять попытку отправить в последний полет двух-трех врагов, стоящих неподалеку 
от обрыва — взрывной волной их сметет за край экрана или в воду 

Мина (Мше). Можно добавить к уже имеющимся минам мины из собственного 
арсенала. Вы можете установить мину на месте, где стоит червяк, после чего желатель- 
но немедленно покинуть окружающее мину пространство, ведь через пару секунд сто- 
рожевое устройство мины будет активировано и может подорвать самого минера. За- 
пас мин по умолчанию ограничен двумя штуками и применяются они не так уж часто. 
Основное применение — положить мину под ноги (или даже прямо на голову) вражес- 
кому червяку (гарантированно снимает 50 единиц здоровья), можно также положить 
мину прямо в кучу червяков, если жалко динамита или нет его. Еще одно применение 
— перекрывать минными полями узкие проходы и тоннели, чтобы заставить возмож- 
ных преследователей слегка споткнуться о ваши саперные сюрпризы. 

Воздушный удар (Аз Ке). Помощь дружественно настроенных тяжелых бомбар- 
дировщиков. Лучший способ накрыть смертоносным огнем с воздуха сразу много вра- 
гов. Вы наводите курсор на участок рельефа, который вы хотели бы подвергнуть бом- 
бардировке (желательно, чтобы на этом участке ваших червяков было меньше, чем 
вражеских, или не было совсем). Вскоре на это место с неба обрушится дождик из 
авиабомб, причем указанная точка будет примерно центром атакованной территории. 
Бомбы падают с некоторым промежутком, и самое оптимальное — чтобы плохой чер- 
вяк врага оказался как раз между двумя разрывами. Каждая бомба при прямом попада- 
нии в червяка снимает порядка 20-30 единиц здоровья. Оружие не самое сильное, но 
зато поражает врагов толпами. По умолчанию, в вашем распоряжении всего одна воз- 
можность бомбить, да и то она появляется далеко не сразу. И это правильно — иначе 
бы бомбы сыпались на протяжении всей игры. 


Специальное оружие 


Специальное оружие можно найти лишь в оружейных ящиках. У каждого вида тако- 
го оружия есть прототип среди оружия обычного — вот только спецоружие намного 
сильнее прототипа. В оружейном меню спецоружие обычно заменяет прототип. 

Овца (ЗВеер). Бедная овечка, очень безобидная на вид овечка, но внешность бывает 
обманчивой. На самом деле это страшное оружие — прыгающая бомба. Просто повер- 
нитесь в направлении атаки и запустите ее — она поскачет по рельефу, по возможности 
перескакивая препятствия. В любой момент, снова нажав кнопку «Огонь» (А), вы мо- 
жете взорвать овечку со страшным разрушительным эффектом. Будьте осторожны — 
встретив непреодолимое препятствие (скажем, высокую отвесную стену), ваше оружие 
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развернется и весело поскачет обратно. Если очень долго не активировать запущенную 
овцу, она, в конце концов, взорвется сама. В оружейном меню овечка заменяет мины. 

Банановая бомба (Вапапа Вотб). Банановая бомба — просто улучшенный вариант 
Сш$ег ВотбБ. Отличается от нее лишь тем, что имеет намного большую смертонос- 
ную силу (до 75 повреждений наносит каждая боеголовка) и внешне выглядит как ба- 
нан. Заменяет собой кластерную бомбу. 

Пулемет (Мицгип). Пулемет — улучшенный вариант 071, отличается невероятной 
смертоносностью. Заменяет собой Узи. 


Специальные возможности 


Телепорт (Теаерой). Способность червяков телепортироваться в выбранную вами 
точку — вам будет нужно всего лишь навести курсор на то место, куда вы хотите пере- 
местить червяка. Даже если враг, казалось бы, надежно укрыт от вашего огня, он все 
равно не уйдет от возмездия. Имейте в виду — после использования телепортации чер- 
вяк заканчивает ход, он переходит к следующему бойцу. Нельзя телепортироваться и 
сразу же атаковать, и наоборот тоже нельзя. Иконка телепортации — единственная из 
всех, расположена не в меню спецвозможностей, а в меню выбора оружия. Количество 
телепортов, по умолчанию, ограничено двумя. Имейте в виду, для применения теле- 
порта необходимо в целевой точке иметь немного свободного места, если телепорта- 
ция никак не активируется, попробуйте выбрать более открытое пространство (на- 
пример, немного в воздухе над желательным местом перемещения). 

Огнедув (В|о\огсй). Какой же уважающий себя червяк не умеет рыть землю — 
червяки в этой игре обладают способностью прожигать землю либо по горизонтали — 
влево или вправо, либо по диагонали с отклонением вверх или вниз, что позволяет в 
конечном итоге создавать сложные системы тоннелей, а также добираться до врагов, 
казалось бы, надежно скрытых от вас толщей скальной породы (или из чего там состо- 
ит рельеф). Главное — точно рассчитайте начальную точку, из которой вы будете ко- 
пать, — помните, произвольно изменить направление прокапываемого тоннеля в про- 
цессе работы вы уже не сможете. При непосредственном контакте работающего инст- 
румента с противником (или союзником) жертва несчастного случая теряет часть здо- 
ровья и отлетает в сторону. 

Бурение (Ог!). Червяки способны нетоль- 
ко прожигать насквозь землю, но и бурить 
очень глубокие вертикальные колодцы, кото- 
рые ведут, естественно, только вниз. Для чего 
необходим этот навык, догадаться несложно 
— во-первых, в них удобно прятаться, во вто- 
рых, можно быстро добраться до «заглубив- 
шегося» конкурента. Надо учитывать, что бур 
тоже способен нанести до 15 единиц повреж- 
дений попавшемуся на пути врагу. 

Веревка ниндзя (М№М1ш]а Коре). Наиболее 
часто используемая в игре специальность чер- 
вяков. Позволит вам выкарабкиваться из глу- 
боких лощин, преодолевать различные пре- 
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пятствия, быстро и эффективно путешество- ЫЪ 
вать и выполнять массу совершенно неожи- т 
данных действий. Выберите точку, за которую | 1 

вы хотите зацепиться, как можно точнее наве- 
дите на нее прицел, и жмите А — червяк метнет 
веревку с якорем на конце, который в состоя- 
нии зацепиться за любую точку рельефа. Мож- 
но цепляться также за контейнер, но будьте 
осторожны — если подтянуться к нему и взять 
его, точка крепления исчезнет, и вы упадете. 
Нельзя цепляться за других червяков. Как толь- 
ко якорь прицепится, вы можете использовать 
образовавшуюся веревку. Кнопки ®\ и % при- 
водят, соответственно, к подтягиванию или вытравливанию каната. Имейте в виду, ка- 
нат имеет большую, но ограниченную длину. Вы не можете зацепиться за слишком 
удаленную точку и не можете вытравить канат больше определенного расстояния. Если 
нажать и удерживать кнопки «= или 9 (все равно какую), то червяк начнет раскачивать- 
ся на веревке из стороны в сторону, при этом можно, конечно, менять и длину веревки. 
Желательно начать раскачиваться в тот же момент, когда веревка зацепляется, и не 
прекращать раскачивание до окончания перемещения. Дело в том, что далеко не из 
всякой позиции возможен переход из состояния неподвижного висения в раскачивание, 
и иногда червяк на веревке может просто застрять. Этот изумительный инструмент по- 
зволяет вам делать совершенно невообразимые вещи, какие именно — смотрите в разде- 
ле советов. Еще одна приятнейшая особенность веревки — на время, когда вы зацепи- 
лись и раскачиваетесь, игровой таймер останавливается. То есть можно качаться, сколь- 
ко вздумается, или пойти попить кофе — по игровому таймеру в любом случае пройдет 
только 5 секунд времени. Вообще существует мнение, что чаще всего выигрывает тот 
игрок, который лучше умеет пользоваться веревкой. . 

Прыжок вниз головой на веревке (Випрее). Оригинальный способ использования 
веревки, не требующий никаких навыков (работает автоматически). Если с активным 
Випрее вы подходите к краю обрыва, можете смело шагать в пропасть — эластичный трос 
наподобие аттракциона «Тарзан» не даст вам разбиться, плавно затормозив у самой по- 
верхности. На нем, кстати, тоже можно раскачиваться, хотя и не так эффективно, как на 
веревке. На время использования Бипрее таймер также останавливается. 

Перекладины (С1г4ег<). Червяки, оказывается, не только в совершенстве изучили 
ниндзюцу, но и прекрасно владеют некоторыми строительными навыками -— в частно- 
сти, они могут устанавливать прямо в воздухе большие пролеты из арматуры. Вам пред- 
стоит лишь выбрать угол, под которым будет расположена эта конструкция, и размеры, 
то есть, будет ли она одинарная или двойная. Перебор вариантов установки осуществля- 
ется кнопкой «Огонь» (А), а выбор точного места строительства — с помощью переме- 
щения куросора, принявшего вид арматурины. Окончательная установка осуществля- 
ется нажатием кнопки «Огонь» (А). 

Будьте внимательны — по умолчанию, нельзя строить на слишком большом рассто- 
янии от червяка-строителя, хотя непосредственный контакт не является необходимым 
— червяк легко построит сооружение в воздухе на высоте нескольких своих ростов. 
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Данная спецвозможность идеально подходит для создания удобных огневых пози- 
ций, точек для закрепления веревки ниндзя, преодоления препятствий, сооружения 
укрытий от бомбежки..Кроме того, вы можете, к примеру, запереть врагов в пещерке, 
надежно перекрыв выход. Следует понимать, конечно, что арматура сравнительно 
просто разрушается при попадании из серьезного оружия. 

Камикадзе (КапиКате). В реальной истории — японские пилоты-самоубийцы, дос- 
тавившие немало хлопот американцам на завершающем этапе Второй Мировой Вой- 
ны. Ваши червяки тоже могут доставить немало хлопот противнику, превратившись в 
камикадзе — червяк-смертник совершит долгий полет по горизонтали, диагонали или 
вертикали, создавая длинный гладкий туннель, и в конце тоннеля еще и взорвется с 
приличной силой (309 единиц). Если в процессе полета он натолкнется на стоящих 
червяков — своего полета он не прервет и не изменит направления, а вот жертвам 
тарана придется несладко — они имеют все шансы (при правильно рассчитанном стол- 
кновении) получить до 30 единиц повреждений и очень сильный толчок, отправившись 
в дальний полет — частенько за экран, в воду или на мины. 

Тычок (Ргод). Спокойный и аккуратный толчок — годится разве, чтобы сбросить 
врага с края высокого обрыва. Применяется в случае, когда все остальные методы 
сбрасывания могут отбросить цель слишком далеко или когда вы хотите разозлить 
противника! 

Роющая бомба (Мое Вот). Очень редкое взрывное устройство, напоминающее 
по действию Бапапа Бот. Встречается только в контейнерах и, повторяем, УДИВИ- 
ТЕЛЬНО редко. 

Пропустить ход (ЗЮр Со). Заканчивает текущий ход и передает его оппоненту. 

Такая необходимость возникает крайне редко. 

Сдаться (Зиггепаег). НИКОГДА не используйте этот пункт меню. Он означает по- 
зорную сдачу на милость победителя. Никогда не сдавайтесь. Даже если у вас один 
червяк, а у противника 4 — не сдавайтесь! Мы советуем это не из принципа, а четко 
понимая возможности и устройство игры. У вас ВСЕГДА есть шансы. 

Контейнеры (Сгжез). Наличие в игре вредных и полезных предметов, которые мо- 
гут случайным образом появиться где угодно, вносит в нее дополнительный интерес. 
Предметы, в основном имеющие вид деревянных ящиков специфически милитарист- 
ского вида (интуитивно можно понять, что этот ящик -— не гражданский), на парашю- 
тиках спускаются с неба. Тот червяк, рядом с которым приземлился подобный пода- 
рок, может обрести огромное преимущество по сравнению с врагом, а может получить 
травму — предсказать, что и где именно упадет с небес, невозможно. Частоту появле- 
ния ящиков вы можете выставить в игровых опциях, по умолчанию же они появляются 
довольно часто. В ящиках могут оказаться все лимитированные виды оружия и спецо- 
ружия, а также спецвозможности, усовершенствования и сюрпризы. 

Аптечка. Увеличивает запас здоровья (даже если он равен 100) на 25 или 50 единиц. 
Единственный из всех, этот ящик несет на себе красный крест и никогда не является 
ловушкой. 

Ящик-Мина. Предмет-ловушка, на вид никак не отличимый от положительного 
приза. При попытке открыть — взрывается. Тяжесть нанесенных повреждений обычно 
невелика, но ловушка всегда приводит к потере хода, что обычно чрезвычайно непри- 
ятно и подобный предмет все равно способен надолго испортить настроение. 
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Усовершенствования 

Один из видов оружия — обычного или специального — может обрести суперсилу 
(«СКЕМАПОЕ$ АКЕ МО\/ ЗОРЕВЗТКЕМСТНЬЪ - «Гранаты обрели суперсилу!»). Та- 
кое супероружие может нанести действительно чудовищные повреждения, особенно 
если оно специальное. Усовершенствование не лимитировано временем и остается 
навсегда. Если вам посчастливится применить 5зирег &геп?( Бапапа Боп16 — впечатле- 
ний останется на всю жизнь. 

Итак, вы сыграли несколько пробных партий. Теперь давайте разберемся, как же 
настраивать все параметры \У№огт$. 


\У/огт$ ОрНоп (Настроечное меню) 


Настроечное меню в игре, далеко не одно — их здесь целые залежи. При помощи 
этих меню вы сможете настроить массу параметров, а также сделать массу как полез- 
ных, так и бесполезных вещей. 

Сате ОрНоп$ — позволяет настроить великое множество игровых параметров 

\У!еароп ОрНоп$ — позволяет изменить ограничения на применение оружия 

Ацао ОрНоп$ — настройка звука в игре 

Ущео ОрНоп$ — настройка изображения в игре 

\!еароп ОрНопз — представляет собой не что иное, как список всего оружия и всех 
червячьих навыков, напротив которых вы можете проставить количество выдаваемых 
боеприпасов\возможностей применения, либо: 

ОЙ — запретить применение вообще 

Оп — разрешить неограниченное применение. 

При желании вы сможете отключить возможность пользоваться тем или иным 
видом оружия (например, в случае, если такие методы ведения воины, как бомбарди- 
ровки с воздуха или ракетные удары кажутся вам неспортивными и антигуманными, 
вернее, античервячными). 

А вот Сате ОрНоп$ придется разобрать куда более подробно, по пунктам. Всего в 
этом настроечном меню 3 страницы и переключиться между ними можно при помощи 
МЕХТ, а выйти в \У№огп1 ОрНоп$ можно при помощи Ехи. При этом все изменения 
запоминаются, и вам не придется в следующий раз настраивать все заново. 

Коипа$ {о \Мт Тве Массй. Количество ра- 
ундов, которые необходимо выиграть коман- 
де, чтобы одержать победу в игре (по умолча- 
нию равен 2). Чем больше раундов вы поста- 
вите, тем дольше вам предстоит сражаться. 

Коицпа Тите ш Мшие$. Время раунда в 
минутах. Вы можете вообще отключить вре- 
мя и тогда раунд будет длиться до тех пор, пока 
в живых останется одна команда — победи- 
тель. Если таймер включен, то победителем 
становится тот, у чьих червяков к последне- 
му раунду оказывается больше суммарный 
запас здоровья. Мы настоятельно рекомен- 
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дуем всегда отключать этот таймер, так как, если время ограничено, некоторых игро- 
ков так и тянет применять различные грязные трюки типа затягивания времени, игры 
на разнице повреждений и прочие отвратительные неспортивные вещи. 

Моуе Тите т Зесоп4$. Время в секундах, отведенное на движение червяка, или, 
иначе говоря, время, за которое червяк, управляемый вами, должен успеть предпри- 
нять необходимые действия. Если вы еще не освоились с управлением, смело отклю- 
чайте этот параметр: ведь принять правильное решение — это еще не все, надо успеть его 
осуществить. Максимальное значение — 60, многие играют именно с таким значением. 

\У/огт Р1астпё. Расстановка червяков на поле боя. 

Вапдот. Все червяки в игре расставляются по рельефу случайным образом. 

Театз. Командная — все четыре червяка команды стоят рядышком. 

Мы рекомендуем именно Капдот, так как в другом случае тот, кто ходит первым, 
получает слишком уж серьезные преимущества. 

Коипа Тите О15р1ауед. Включить или выключить показ времени, оставшегося до 
конца раунда. Постоянно работающий таймер облегчает нечестным игрокам их спе- 
куляции на времени, так что, на наш взгляд, лучше выключить его. 

зи4аеп Пеа{й А+! Тве Т1те Ош. Включить или выключить режим «при смерти». Если 
режим активирован, то по истечении времени, отведенного на раунд, не происходит 
выигрыша более здоровой команды, а просто все оставшиеся в живых червяки получа- 
ют здоровье, равное 1, независимо от того, каким оно было ранее. 

Асйоп ТгасК!п?. Когда режим активирован, игра считает, что сама знает, какие со- 
бытия надо прежде всего показывать игрокам и куда перетаскивать камеру. При отклю- 
чении эта функция в большей степени зависит от игроков. Мы считаем, что вполне 
реально доверить это дело компьютеру. 


Коды и трюки 


Какая же игра обходится без отладочных кодов, секретных трюков и ошибок в 
программировании, которые можно использовать с пользой для себя. И \№огт$ не 
является исключением. Конечно же, использовать коды и уловки лучше всего при игре 
против приставки, друзья могут вас не так понятьесли вы введете, например, ни с того ни 
с сего код, усиливающий мощь оружия или дающий вам неограниченные ходы. Но неко- 
торые уловки можно использовать и при игре с друзьями. С их согласия, разумеется. 

Трюк с веревкой [. Эта уловка запрещена в 48 штатах Америки, но в России, на- 
сколько нам известно, пока что никто ее не запрещал. Итак, повернитесь вправо. За- 
тем выберите из меню веревку и направьте прицел строго вниз. Затем нажмите «Огонь» 
(А), чтобы ее использовать. 

Результат вам понравится — вы взмоете вертикально вверх. Теперь вы спокойно 
можете вытравить веревку по максимуму и, не испытывая никаких затруднений, плав- 
но перелететь препятствие, не тратя столь нужные секунды на возведение металло- 
конструкций или попытки зацепиться веревкой за детали рельефа. 

Трюк с веревкой П. Мы считаем, что это даже не трюк, а просто нестандартный 
способ применения веревки, оставленный создателями игры вполне сознательно. Как 
чаще всего вы используете веревку — зацепившись за что-нибудь и нажав одну из кнопок 
з или и, начинаете раскачиваться из стороны в сторону? Но преодолеть таким образом 
отвесные стены и выступы рельефа невозможно, червяк на поднимается выше опреде- 
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ленного градуса. А теперь попробуйте отпускать кнопку, при помощи которой вы раска- 
чиваетесь, в те моменты, когда червяк летит снизу вверх, а его веревка находится выше 
горизонтальной плоскости — вы увидите, что червяк будет взлетать с каждым разом все 
выше, пока наконец не сможет перелететь по дуге через мешающую деталь рельефа. 

Удар кулаком (Риге рипсй) как средство телепортации. Встаньте рядом с какой-ни- 
будь заметной деталью рельефа, это может быть что угодно, лишь бы не ровное место 
(крутой склон, отвесная стена и т. п.), используйте кулак (не обязательно для удара по 
врагу, можно и просто так), быстро отступите назад в сторону стены, склона и сделайте 
прыжок как бы «внутрь» рельефа. Результат будет слегка неожиданным — червяк на 
секунду исчезнет в недрах ландшафта и появится уже где-то с другой стороны. 

Неограниченные ходы. Этот способ очень похож на предыдущий, но отличается 
тем, что он чуть-чуть попроще. Когда ваш червяк закончил свои дела, и экран начина- 
ет перемещаться к следующему червяку, быстро вызовите меню выбора оружия, затем 
попытайтесь как можно быстрее выбрать винтовку. Нажмите «Огонь» (А), чтобы выс- 
трелить из винтовки и, если вы все сделали правильно, вы сможете снова начать дей- 
ствовать все тем же червяком. 

Очень грязный трюк. Если вы используете веревку ниндзя или Бипрее, таймер на 
ход останавливается, а время раунда идет. Фактически можно провисеть на веревке до 
конца раунда и победить «по очкам». 

Один процент здоровья у червяков. Выставьте в настроечном меню неограничен- 
ные время хода и время раунда. Во время игры вызовете на экран меню выбора оружия 
и восемь раз нажмите А и В одновременно. Затем поставьте игру на паузу, и вызовете 
внутриигровое меню. В меню выберете пункт ежта Ите — все червяки останутся с 
одним-единственным процентиком здоровья. После того как сделает свой ход червяк 
из вражеской команды, на своем ходу вы получите в полное распоряжение неограни- 
ченную возможность пользоваться бомбардировкой — а надо ли говорить, насколько 
она эффективна в подобной ситуации. 


Неофициальные турнирные правила 


Вообще-то, как именно играть в эту игру — личное дело каждого. Но есть общепри- 
нятые официальные правила проведения турнира для нескольких игроков, существу- 
ющие, чтобы предотвратить споры между игроками, привыкшими пользоваться раз- 
ными наборами оружия и действовать в разной среде настроек. 

Есть не менее общепринятые неофициальные правила, которые нам больше по 
душе. Здесь мы приводим именно их. 

Игроки распределяются по стандартной турнирной таблице, игра идет всегда один 
на один. 

Первые раунды игры начинаются на первом же появившемся на экране ландшаф- 
те, отказываться нельзя. Но для финального раунда выбирается ландшафт, соответ- 
ствующий коду 24833916. Само собой разумеется — запрещено применение любых сек- 
ретных кодов и трюков. | 


Кто есть кто? 


Вы можете выбирать себе начальный запас здоровья в соответствии со своими во03- 
можностями. Кем вы себя считаете? | 
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У!огт СОР 75. В большинстве случаев выигрывают обычные поединки. Без затруд- 
нений проходит сценарий. 

АпиУ\Уогт 100. Чаще выигрывает, чем проигрывает. Может одолеть и соперников 
СРИ ОК. 

\У/огтГога 125. Случаются и победы. 

Ве\могтед 150. Совсем зеленый новичок. Слишком мало опыта игры в У№огтт$. 


Игровые настройки для неофициальных правил 


Коипд ОрНоп$. Короткое время раунда позволяет провести максимально возмож- 
ное количество сражений. Игроки, чьи команды уже полегли в битве, не будут долго 
скучать в ожидании нового раунда. 


Коипа Тите 5. \У!огт Зеесе ОМ 

Моуе Тите 30 Сепега| ОрНоп$ 

Коипа Тите 

О15р1ауед ОЕЕ Асйоп ТгасКт ОМ 
Коипа$ То Ут 2 Гоот Ве\мееп Тигп$ ОМ 


зЗи4деп Оеай ОМ Вапга! Моде ОЕЁР 

\У/огт Р]ас1п? 

Капдот Сопипие Зате Гапд ОРЕ 

\У/огт ВетеаЕ 3 Геуе] СотранН Ищу ОРЕ 

\У/еароп ОрНоп$. Настройка оружия должна да- 
вать вам в руки все, что только возможно, но в ра- 
зумных пределах. К тому же вы должны позаботит- 
ся о сюрпризах в виде мин и падающих с неба 
ЯЩИКОВ. 


$оскрШп ОМ АнзикКе Оеау 3 
Опдег Вес ОМ Таероп Ое1ау 1 
Нате] ОМ Нотшя Ми 1е ОБейау 1 
Ра Оатаге ОМ \УЛпа ЗгепгШ МЕР 
Митбег о Мтез 8 Вообу Тгар МАХ 

Оуча Мтез ОМ Стие Огор$ МИМ 


Ме Ехрозоп ОРеау Капдот 
\!еароп $е 125. Вы должны ограничить возможности пользования сверхмошным 
оружием, чтобы игра не превратилась в бессмысленную бойню. 


Вагоока ОМ Нотште М15$е 2 
Мтез 2 Випрее 3 
Отепаае ОМ Егерипсй ОМ 
Апзике 1 Сш$ег Воть 7 
Огагоп Ва! ОМ Теероп 2 
эпорип ОМ Вом Тогсй 2 
КапКате 2 97 ОМ 
Оп! 1 Ргод 2 
Дупатке 1 Мтуа Коре 1 
Сигаегс | 
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Юр Со ОЕЕ. Таблица команд должна быть обнулена перед началом турнира, и 
финальный результат можно будет прочитать прямо оттуда. Если случается ничья и по 
играм, и по очкам, выигрывает команда, которая больше уничтожила врагов. Если и 
здесь равенство, играется дополнительный матч с одним раундом на ландшафте 
7373888390. 


Полезные советы 


По мере накопления боевого опыта в этой замечательной игре вы неизбежно при- 
думываете и применяете на практике различные варианты выигрышных тактик и стра- 
тегий. Или заимствуете тактические решения более опытных и удачливых соперников. 
Здесь мы приводим несколько элементарных и вместе с тем неизменно эффективных 
советов, ознакомится с которыми будет нелишним и опытному игроку. 

Веревка. Правильное использование веревки — залог победы. Это, вне всякого со- 
мнения, самое сильное оружие в игре. 

Самое эффективная область применения веревки — саперные работы. Основа по- 
добной эффективности — то немаловажное обстоятельство, что мины взрываются да- 
леко не мгновенно, ас небольшой задержкой, а перемещаться на веревке можно неве- 
роятно быстро. От вас требуется зацепиться веревкой за какую-нибудь безопасную 
точку и начать раскачиваться. Когда амплитуда раскачиваний достигнет достаточно 
большой величины, увеличьте длину веревки, чтобы на долю секунды войти в зону 
действия мины (главное, не задерживаться в этой зоне слишком долго) и отлететь от 
активированной мины как можно дальше — лучше всего подтянуться к самой верхней 
точке крепления веревки. Если вам удалось правильно провернуть подобный трюк — 
взрыв не причинит вашему червяку ни малейшего вреда. Если мин вокруг очень много, 
то этот маневр придется повторять до тех пор пока все мины не будут взорваны. Точку, 
к которой вы собираетесь прицепиться для выполнения такого противоминного ма- 
невра, нужно выбирать таким образом, чтобы дотянуться до максимального количе- 
ства мин ни разу не перебрасывая веревку. Без применения подобного маневра никак 
не обойтись в том случае, когда ваш червяк просто окружен залежами мин, ведь в этом 
случае даже случайный вражеский выстрел может скинуть вашего червяка на минное 
поле. Вы легко и беспрепятственно сможете очистить опасную местность. 

Особую привлекательность вышеописан- 
ному способу придает возможность расправ- 
ляться с вражескими червяками, столпивши- 
мися на минном поле. Не забудьте, что сто- 
рожевая зона (зона, в которой мина активи- 
руется) у мины меньше, чем зона поражения - 
— если враг стоит неподалеку от мины, то пе, 
взрыв неизбежно нанесет ему весьма серьез- ее 
ные повреждения, если вы активируете мину 
и заблаговременно смоетесь. При особо бла- 
гоприятном стечении обстоятельств вы смо- 
жете нанести раны сразу нескольким вражес- ре - 
ким червякам, а в наиболее удачных случаях в ое к 
и вообще сбросить кого-нибудь из врагов в 
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воду или выкинуть за пределы экрана. И это 
при том, что вы еще не истратили не одного 
патрона (ракеты, гранаты) и у вас еще оста- 
ется возможность пользоваться оружием! 

Не забывайте о том, что когда вы пользуе- 
тесь веревкой, таймер хода останавливается. 
Это обстоятельство делает веревку одним из 
самых эффективных способов перемещения. 
Опытный игрок вполне может за несколько 
удачных бросков пересечь из конца в конец 
все поле боя. Конечно, вам могут попасться 
и не слишком удачные рельефы, на которых 
пользоваться веревкой крайне затруднитель- 
но. Но, к счастью, в подавляющем большин- 
стве случаев, совершенно непригодных для использования веревки рельефов не встре- 
чается. Веревка поможет вам добраться в самые укромные и труднодоступные уголки 
поля битвы. Так что учитесь и экспериментируйте. Как говаривал известный воена- 
чальник — «Тяжело в ученье, легко в бою!» Если вы пользуетесь теми трюками с верев- 
кой, что приведены в разделе спецприемов — вы можете забыть про все ваши проблемы. 
Но если вы и ваши друзья признали их нечестными и запретили, все равно, немного 
подумав, вы сможете найти правильное решение. Не забывайте основное правило 
пользования веревкой -— главное, цепляться повыше, и тогда вам станет доступно очень 
многое («мне сверху видно все, ты так и знай») — в частности, преодоление непреодо- 
лимых на первый взгляд препятствий. Не спешите отчаиваться, если вам нужно пре- 
одолеть отвесную стену, может, за стеной находится дерево, которое ничуть не ниже, 
тогда о непреодолимости стены можно забыть. 

Если веревка и Бипрее неограничены игровыми настройками, всегда отдавайте пред- 
почтение именно веревке. Цена применения приблизительно одинакова, возможность 
за что-нибудь зацепиться есть почти всегда, а вот возможностей у веревки на порядок 
больше. 

Если так уж получилось, что зацепиться абсолютно не за что (да, бывает и такое, 
например, вам позарез нужно перебраться с одного острова на другой, а берега совсем не 
предназначены для закрепления веревки), используйте в качестве точки опоры ригдег. 
Доживете до следующего хода, обязательно зацепитесь и переберетесь, куда вам надо. 
Единственная тонкость — умудриться поставить арматурину таким образом, чтобы за- 
цепиться за нее могли только вы, а вот враг не смог бы, как бы ни старался. Сделать это 
достаточно сложно, но при наличии опыта ничего невозможного в этом нет. 

Еще одно не слишком спортивное использование веревки — но хоть и неспортив- 
ное, а запретить его будет проблематично. Если вы попали в сложную безвыходную 
ситуацию, оперативная обстановка на поле боя складывается не в вашу пользу, а ника- 
кого решения с ходу не найти и время на исходе, ничто не помешает вам применить 
веревку для того, чтобы просто остановить таймер и спокойно подумать, что же делать 
в сложившейся ситуации. Реакцию ваших друзей предугадать нетрудно — из их реплик 
вы наверняка узнаете о себе много нового, но что помешает им воспользоваться такой 
же уловкой на своем ходу? 
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Если вы наберетесь терпения, то со вре- 
менем сможете освоить технику толчков. Вы, 
наверное, обратили внимание — когда чер- 
вяк отпускает веревку, он с весьма прилич- 
ной скоростью летит по касательной. Если на 
траектории его полета находится вражеский | | * 
червячок, то вы вполне сможете отбросить > м ИИ ЫАЬ 1-7 
его в сторону. Желательно, чтобы в той сто- , я а, ав я 
роне, куда вы его отбросили, находилась па- мы зь & Гу А Г) 
рочка мин или же глубокая пропасть. Если вы 
сделали такую пакость одному вражескому 
червяку, вы можете попытаться сделать то же 
самое и со следующим, и опять-таки, как и 
после любых манипуляций с веревкой, у вас 
еще и остается возможность использовать оружие. 

Мины. Мины в этой игре, как и в реальной жизни, штука крайне опасная (иначе 
зачем же они нужны?). Теоретически можно перепрыгнуть через рабочую мину, не 
потеряв ни одного процента здоровья, но на практике осуществить подобный трюк 
почти невозможно. Так что не рассчитывайте на везение, а преодолевайте минные 
поля при помощи веревки — целее будете. 

Мины в этой игре устроены так, что реагируют они лишь только на червяков, по- 
павших в их зону действия — приблизился червяк вплотную, и мина заработала. Не 
надейтесь устроить детанацию мин — они никак не реагируют ни на выстрелы из стрел- 
кового оружия, ни на прямое попадание из базуки, и даже близкий взрыв динамитной 
шашки или банановой бомбы и то оставляют без внимания. Но зато мины вполне мож- 
но передвигать — двигать их при помощи червяка занятие по меньшей мере самоубий- 
ственное, а вот при помощи стрельбы по ним из стрелкового оружия — вполне выполни- 
мое. Куда занесет мину после прямого попадания из базуки — предугадать крайне слож- 
но (может, прямо под вашего червяка), ноесли стрелять по мине из узи или из винтовки, 
то ее перемещением вполне можно управлять. Подобным способом вы можете, во- 
первых, расчистить себе путь, а во-вторых, слегка усложнить жизнь вашим врагам. Прав- 
да, можно поступить и с точностью до наоборот — выстрел из винтовки вполне может 
отбросить вражеского червяка на мину, мирно ждущую своего часа. 

Злоупотреблять подобным способом не следует — подобное занятие столь же опасно 
как, скажем, курение на бензоколонке — мина иногда может полететь совсем не туда, 
куда вам хочется — ничто не помешает ей упасть в опасной близости от вашего червяка. 

Мина, как ни странно, может использоваться и в качестве оружия ближнего боя — 
вы просто подходите к вражескому червяку (а еще лучше к плотной группе вражеских 
червяков) и кладете мину прямо ему под ноги, после чего быстро ретируетесь. Конеч- 
но, мина уступает по убойной силе динамиту, но штука тоже неплохая. Если вы хотите 
цинично «приколоться» над противником — запрыгните ему на голову и оставьте мину 
прямо там — подобный взрывоопасный головной убор явно к лицу любому врагу. 

Гранаты и кластерные бомбы. Главная проблема при метании гранат — значитель- 
ная сложность точной наводки. Вы должны как можно точнее прицелиться, другими 
словами, точно просчитать траекторию, кроме того, используя гранаты, невероятно 
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сложно пристреляться. Если в классическом ТапК УМагз вы могли никуда не торопясь 
записать значение скорости и постепенно изменять его на несколько единиц, то в 
\/огтз сделать это уже невозможно -— вы ведь должны вовремя отпустить «Огонь» (А). 
И каждый раз сила выстрела оказывается слегка разной. Оптимальным, на наш взгляд, 
является вариант с высокой навесной траекторией. Силу выстрела старайтесь выжи- 
мать до самого предела — так что каждый раз этот параметр будет фактически одинако- 
вым. Прицелиться поточнее вы сможете, меняя угол атаки — сделать это теперь на- 
много проше, т. к. приходится следить всего за одним параметром. 

Никогда не забывайте пользоваться тем, что у гранат/кластеров есть временный 
взрыватель. 

Это тем более удобно, если вы кидаете гранату во врага, стоящего почти вплотную 
(не вплотную, конечно, но очень близко), значение таймера в таком случае нужно 
сделать как можно больше, чтобы самому успеть смыться как можно дальше. 

Используя кластерные бомбы, можно попробовать рассчитать время так, чтобы 
этот смертоносный подарок разорвался не на земле а в воздухе, и мелкие бомбы, на 
которые он разлетится, накрыли как можно большую площадь — получится что-то 
вроде коврового бомбометания (только постарайтесь сами не оказаться на площади, 
которую накроет такая бомбежка). 

Поскольку на гранаты и кластерные бомбы никак не влияет сила ветра, иногда 
можно просто подкинуть кластерную бомбу вертикально вверх и убежать подальше. 

Кластерные бомбы — это не только идеальное средство накрывать огнем обшир- 
ные площади. Их можно с успехом использовать и для уничтожения отдельно взятых 
вражеских червяков. При помощи этой штуки вы можете угробить червяка с полным 
запасом здоровья (даже если этот запас превышает 100%). Ведь кластерная бомба обла- 
дает ни с чем не сравнимым разрушительным потенциалом. 

Проблема лишь в том, что при взрыве она разлетается на маленькие кусочки-бом- 
бочки и, соответственно, ее разрушительная мощь дробится на части. Но вот‘если 
освободить всю смертоносную силу кластерной бомбы в одном месте и обрушить ее 
на одного червяка — да, мало бедняге не покажется. Конечно, у вас не возникнет 
никаких проблем, если враг забился в какую-нибудь мелкую ямку или расщелину — 
это уютное местечко станет для него могилкой, это и так очевидно. Если вы застигли 
врага сидящим на дне пробуренного им колодца, тоже совсем не обязательно кидать 
туда динамит — киньте туда кластер, и одним врагом у вас станет меньше. Если враг 
затаился в узком, пробуренном с помощью Мо\огсй горизонтальном туннеле -— ис- 
пользование кластера тоже напрашивается само собой — приблизьтесь ктоннелю вплот- 
ную и киньте кластер в направлении противника, неважно, под каким углом и с какой 
силой, а затем отбегайте подальше. Не забывайте о том, что перед тем как метнуть грана- 
ту, червяк слегка подбрасывает ее — чуть выше своей головы. Поскольку диаметр тунне- 
ля невелик, она тут же намертво завязнет в грунте, никуда не улетит и сдетонирует во 
всю мощь. Если вам так уж захотелось швыряться гранатами в горизонтальные туннели, 
делать это лучше снаружи, выставив тах Боипсе — так граната дальше укатится. 

Это вполне очевидные и элементарные способы применения гранат, но настоя- 
щий профессионал сможет весьма эффективно использовать весь разрушительный 
потенциал кластерной бомбы и на открытом пространстве, хотя для подобного при- 
менения этого смертоносного оружия от вас потребуется длительная тренировка. Зай- 
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дите к червяку, которого вы хотите отправить на тот свет со спины. Ваша задача сво- 
дится к тому, чтобы уложить кластерную бомбу прямо. на хвостик противника или, 
если столь ювелирная точность недостижима, то хотя бы как можно ближе к обречен- 
ному. Сделать это крайне непросто — если вы будете метать кластер с дальней дистан- 
ции, вряд ли вы попадете в противника, аесли и попадете, то кластер все равно отско- 
чит из-за большой скорости. Стоять слишком близко также далеко не лучший выход из 
положения — как вы помните, червяк подкидывает метаемый кластер над головой, так 
что даже при минимальной скорости он все равно перелетит и упадет совсем не там, 
где надо. Надо как можно точнее рассчитать расстояние, находясь позади врага, и с 
минимальной силой метнуть ваш подарочек. Если ваши расчеты оказались верны — 
еще одним могильным камнем на поле боя станет больше. 

Базука. Базука — весомый аргумент в споре на тему, кому жить, а кому умирать. 
Крайне незамысловатое, очень мощное оружие. Применяется повсеместно, но хит- 
ростей ее использования известно не так уж много. 

Из базуки очень удобно стрелять снизу вверх на червяка, который стоит на краю 
холма или еще какой-нибудь возвышенности. Если вы попали в выступающую часть, враг 
неизбежно свалится. Совсем необязательно попасть точно в самого червяка, достаточно 
попасть в грунт под ним — мощная взрывная волна неизбежно сделает свое дело — если 
грунта не слишком много, повреждения, нанесенные противнику, будут очень серьезны. 

Старайтесь не забывать о такой полезной вещи, как взрывная волна. Иногда выгод- 
ней попасть не в самого противника, а куда-нибудь рядом с ним -— вы и повреждения 
нанесете немалые, а при удачном стечении обстоятельств противника еще и столк- 
нуть удастся куда-нибудь в пропасть. 

Пословица «Не плюй против ветра» более чем применима по отношению к базуке 
— иногда бывают невероятные случаи, когда в полете снаряд попросту разворачивает 
и он летит обратно. Но если использовать силу ветра рационально, можно ухитриться 
нанести врагу такой удар, какого он никак не может предугадать. 

Самонаводящиеся ракеты. Самый очевидный и распространенный способ приме- 
нения самонаводящихся ракет — выбрать цель и выпустить снаряд с максимальной 
силой вертикально в небо. Примитивно, но эффективно - в этом случае вероятность 
того, что посылка благополучно достигнет адресата, максимальна. Никогда не забы- 
вайте, кстати, делать поправку на ветер. 

Поправка на ветер — вещь, конечно, полезная, но если ветер дует с ураганной 
силой — тут порой никакие поправки уже не помогут, вы просто зря израсходуете такую 
ценную вещь, как самонаводящаяся ракета. Часто бывает, что игрок настолько увле- 
чен азартом боя и настолько уверен в непогрешимости самонаводящихся ракет, что 
вспоминает о существовании индикатора ветра лишь в тот момент, когда ветер уносит 
ракету от цели. 

Если вы увидели червяка противника, который стоит на краю обрыва у самого края 
экрана или на берегу моря, иу вас еще не иссяк боезапас ракет, можете смело сказать 
этому червяку «прощай». Наводите ракету не на самого червяка, а на точку поблизос- 
ти, с таким расчетом, чтобы червяк оказался между морем/краем экрана и местом где 
взорвется ракета. Взрывная волна сдует противника как раз туда, куда вам нужно. 

Еще один любопытный способ применения управляемых ракет (встречается очень 
редко, но иногда именно этот способ помогает разделаться с противником) — запуск 
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ракеты не вверх, а по горизонтали. Представьте себе, что один из врагов спрятался в 
какой-нибудь выемке или пещерке, расположенной чуть выше или чуть ниже от вас. 
Обычное оружие бессильно — вам не подобрать подходящей траектории. Подбираться 
к нему вплотную вам тоже не хочется (вдруг не добьете, а он на своем ходу вам ото- 
мстит). Вот тут самое время вспомнить о самонаводящихся ракетах — установите очень 
маленькую силу выстрела и подбросьте вверх или, наоборот, скиньте ракету вниз так, 
чтобы она по горизонтали находилась на одном уровне с целью. Когда активируется 
вторая ступень ракеты и она настигнет врага, вы спокойно отступите в укрытие. 

Не расходуйте самонаводящиеся ракеты понапрасну, старайтесь приберечь их под 
конец игры. Даже если вы и не сможете их применить по назначению они станут пси- 
хологическим оружием — враг уже не сможет вылезать на открытое пространство, 
зная, что там ему негде укрыться от точного и смертельного ракетного залпа. 

Если вы используете самонаводящиеся ракеты классическим способом — верти- 
кально вверх, с максимальной силой выстрела, делайте это, стоя рядом с пещерой или 
каким-нибудь укрытием, чтобы после запуска ракеты скрыться в надежном убежище. 

Динамит. Что тут можно посоветовать? Динамит — он везде динамит. Чем больше 
врагов зацепите вы этой штукой, тем лучше. Не забывайте и о взрывной волне - враги, 
которые не оказались в самом эпицентре взрыва, а стоят по краям, все равно разлетят- 
ся в разные стороны. Постарайтесь использовать динамит с таким расчетом, чтобы 
как можно больше врагов улетело на мины или, еще лучше, шлепнулись в воду или 
вылетели за край экрана. 

Винтовка и Узи. Эти два вида оружия особенно эффективны и смертоносны, когда 
игра переходит в режим «при смерти» (зи44еп деат). Оба вида стрелкового оружия 
разят врага на весьма приличном расстоянии и при этом накрывают огромную пло- 
щадь (а когда от здоровья остался всего один процентик — любое повреждение стано- 
вится смертельным). И не забывайте о том, что винтовка еще и стреляет дважды! 

Воздушный налет. Если вы решили воспользоваться помощью дружелюбно настро- 
енных бомбардировщиков и обрушить на противника смертоносный дождик из авиа- 
ционных бомб, не забывайте о том, что сделать это можно, находясь где угодно, лучше 
всего, находясь как можно дальше от места бомбардировки и желательно в надежном 
укрытии. 

Наиболее подходящими целями для бомбардировки с воздуха являются большие 
скопления живой силы противника (точь в точь как в реальной жизни) и, разумеется, 
мосты — мост после бомбежки будет усеян дырами и проломами, в которые так легко 
скинуть противника. 

Как и любое мощное оружие воздушный налет лучше всего приберечь до конца 
игры — когда червяки противника уже и так успели получить серьезные повреждения, а 
сыплющиеся с неба бомбы имеют все шансы добить их окончательно. 

Ог1. На первый взгляд — отбойный молоток мирное орудие труда мирных шахте- 
ров. Но и этим мирным приспособлением вполне можно снять до 15 % здоровья с 
противника, если атаковать сверху. При желании вы сможете достать вражеского чер- 
вяка, который копает тоннель прямо под вами. 

Очень любопытное применение бурения — забраться прямо на голову вражеского 
червяка и начать бурить (представьте, что с вами проделали то же самое — не слишком 
приятно, не правда ли?). Вот тогда-то враг и потеряет 15 % здоровья и отлетит в сторо- 
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ну. Но при удачном стечении обстоятельств отбросит его не слишком далеко, а может 
быть, снова на неутомимого бурильщика. В этом случае враг опять потеряет 15 % 
здоровья и опять отлетит. А отлетать ему уже, собственно говоря, некуда — ведь он уже 
в колодце. Пока несчастный не зацепится за стенку, он обречен раз за разом сваливать- 
ся прямиком под отбойный молоток. Конечно, заранее спланировать подобную жес- 
токую акцию невозможно — все зависит только от случая. Но если вам повезет, вы 
можете нанести противнику просто чудовищные повреждения -— известен случай, ког- 
да противник, угодивший в такую ловушку, лишился 90% здоровья! Несчастный шесть 
раз подряд попадал под отбойный молоток. 

Камикадзе. Основная функция камикадзе в этой игре — заставить врага испытать 
радость свободного полета. Но камикадзе можно найти и очень оригинальное приме- 
нение. Если на поле боя имеется мост, а на мосту еще и столпились враги, можно 
попробовать подобрать уровень полета камикадзе так, что он аккуратно срежет мост, 
даже не задев никого из тех, кто на нем стоит. А задевать никого и не надо — все кто 
стоял на исчезнувшем мосту, просто попадают в воду, как переспелые яблоки. Остает- 
ся лишь пожалеть, что насладиться подобными приколами удается не слишком часто. 

Вю\жогсН. Прожигатель предназначен только для бурения стен и на открытом воз- 
духе не функционирует. Но нет правил без исключения — можно подойти вплотную к 
вражескому червяку и применить прожигатель. Во-первых, враг получит весьма ощу- 
тимые повреждения, а во-вторых, весьма ощутимый пинок. Это очень удобно, если 
вам захотелось кого-нибудь пнуть в тоннеле — обычные удары там абсолютно неэффе- 
тивны — враг просто стукается о потолок и остается на месте. 

Сигаег$. Строительство перекрытий — занятие крайне скучное, но полезное. Этим 
конструкциям можно найти множество самых различных применений. Самое раци- 
ональное — выстроить над собой крышу, надежный зонтик, который укроет вас от 
ракетно-бомбовых осадков. Если в игре преобладают классические перестрелки на 
прямой дистанции, можно выстроить надежный щит прямо перед собой, можно во- 
обще соорудить настоящий блиндаж, долговременную огневую точку с узкими ще- 
лями-амбразурами, в которые невероятно трудно попасть. Как мы уже говорили выше, 
перекрытия часто используются как место, куда можно прикрепить веревку. А мож- 
но использовать их для того, чтобы надежно закупорить засевших в каких-нибудь 
щелях врагов. 

Прочее. У западных поклонников этой игры есть в обиходе понятие дагкК $14е р|ауег, 
дословно «игрок темной стороны» (явный намек на Темную Сторону Силы из «Звезд- 
ных войн»). Поклонники темной стороны, в отличие от всех остальных игроков, край- 
не не любят атаковать в открытую, их стихия — глухая оборона, они как кроты закапы- 
ваются в землю, выстраивают замысловатые укрытия, сторонятся всякого риска и тря- 
сутся над своим здоровьем. Подавляющее большинство игроков сходится на том, что 
подобный стиль делает игру скучной и занудной и лишает ее острых ощущений. Но на 
вкус и цвет товарища нет, и каждый играет, как ему нравится. Но если ваши друзья 
единодушны в своем неприятии подобного стиля игры, ничто не мешает вам макси- 
мально ограничить применение строительно-копательно-оборонительных средств, 
разрешив их использовать строго лимитированное количество раз, тем самым волей- 
неволей вынуждая подобных игроков вести активные действия. Вы можете также и 
ограничить применение телепортов до одного за игру или вообще их отключить. 
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Не забывайте следить за силой и направлением ветра. Ветер всегда может внести 
ощутимые поправки в ваши сокровенные планы, бывает обидно до слез, когда неожи- 
данный порыв ветра рушит тщательно продуманную комбинацию. Так что лучше пе- 
реждите ураган или шквал, чтобы не скорбеть потом о впустую истраченных самона- 
водящихся ракетах и прочих ценных боеприпасах. Хотя настоящий профессионал ни- 
когда не упустит возможности воспользоваться неблагоприятными, на первый взгляд, 
погодными условиями — например, для изящного выстрела из базуки с разворотом 
снаряда в полете. 

Еще раз напоминаем вам о эффекте взрывной волны. Используйте ее, чтобы заки- 
дывать врагов в воду, сталкивать на минные поля, выкидывать за край экрана. В по- 
добных случаях взрывная волна почти всегда куда более эффективна, чем прямое 
попадание. 

Держитесь подальше от обрывов, краев земли и прочих мест, откуда легко упасть в 
воду или оказаться за краем экрана. Стоит вашему червяку оказаться в подобном мес- 
те, и он становится легкой добычей — враг обязательно постарается скинуть его, а 
способов это сделать существует великое множество. 

Так что не подставляйтесь сами и пользуйтесь тактическими промахами врага. Если 
у вас есть возможность применить бапапа Ботб, постарайтесь закинуть ее в ограничен- 
ное пространство — тоннель, впадину, пещеру ит. п. Когда грянет взрыв, впечатлений 
хватит надолго. 


Автор описания Олег ТАРАСОВ 
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Х-МАМ 
пюаи ИКС 


5ега ® Количество игроков 2 ® Приключения 
Рейтинг 


недоступны простым смертным. "Разумеется, свои суперспособности они обрщают на 


благо человечества — они неустанно борются ‹ со злом. Каклегко догадаться, супергеро- 
ям противостоят суперзлодеи соответствующей «весовой категории». Эта увлека- 
тельная игра идеал ьно передает атмосферу! классических американских комиксов. 


‹ 


.) 


Они ю 


Божии й Е гы 


Основные персонажи 
Наиткраулер 


Найткраулер действительно лучший из 
икс-людей. Правда, его прыжки оставляют 
желать лучшего, и это значительно затруд- 
няет игру на поздних уровнях. Зато взрывы, 
которые производит этот персонах, не име- 
ют себе равных. Лучшая стратегия для Найт- 
краулера — прыгнуть в толпу врагов, как толь- 
ко они появятся, и использовать ВАМЕ. Если 
вы попрактикуетесь, вам удастся в прыжке 
доставать врагов, стоящих намного выше, и производить подобную операцию с ниж- 
ними. При помощи ВАМЕ можно не только уклоняться от выстрелов, но и преодоле- 
вать некоторые препятствия, например, столбы огня или потоки газа. 

Найткраулер может удерживаться в прыжке, и это очень полезно на поздних уров- 
нях. У вас не будет проблем с тем, чтобы попасть на нужную платформу. Просто под- 
прыгивайте и удерживайте А. 

Чтобы прекратить самый длинный прыжок, отпустите В над местом, где вы хотите 
приземлиться. 


т} 


Циклоп 


Циклоп — лучший персонаж для начинающих. Его умения не требуют такой дли- 
тельной тренировки, как приемы Найткраулера. Оптический удар поражает противни- 
ков на расстоянии и убивает их с одного выстрела. Он также достаточно эффективен 
против боссов и не требует больших затрат энергии. Прыжки циклопа, к сожалению, 
ограничены. 


Играть за Вольфрайна достаточно сложно. Он слишком долго исцеляется, атака 
когтями отнимает много энергии, а гнев берсерка и вовсе бесполезен. Однако удар во 
вращении очень эффективно поражает людей, стоящих выше. 
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Гамбит 


Удары Гамбита не самые сильные, а вращение слишком сложно осуществить. Кро- 
ме того, сила мутанта расходуется больше, чем у Циклопа, а восстанавливается доста- 
точно долго. Правда, Гамбита хорошо использовать как разведчика. 


Вспомогательная команда 
Шторм 


Она очень полезна в бою против боссов и 
на некоторых уровнях. 


Архангел 


Против боссов нет никого сильнее его. 


Вор 


Может добираться до тех врагов, которых 
вы не хотите трогать сами, экономя энергию 


для боссов | ЫЙ = 
РКЕЗ5 5Т АСИ — 


Ледяного человека нельзя вызвать с земли. 
Для этого нужно находиться в воздухе. Свершите прыжок Циклопом и нажмите А. 
Ледяной человек создаст мост, на который вы сможете приземлиться. Эта возмож- 
ность очень полезна на поздних уровнях. 


Полное прохождение 
Первый уровень 


Если вас раздражают эти мухи, выберите Найткраулера, подождите, когда они попа- 
дут в вас, и взрывайте все. При столкновении с Джаггернаутом лучше вызывайте бойца 
из вспомогательной команды. Против людей-леопардов тоже поможет ВАМЕ. Ждите, 
когда враги взорвутся. Также поступите и с 
Сауроном. 

Босс. Залдан 

С первым боссом проблем не возникнет. 
Погоняйтесь за ней, пока вам не надоест, а 
потом вызывайте помощника. Залдан неуяз- 
вима, пока не пускает в вас магию. Выберите 
момент и наносите удар. Утомляет только ее 
скорость передвижения. 


Второй уровень 


Когда скорость падения начнет увеличи- | т 
ваться, вам снова потребуется ВАМЕ. Если вы 
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играете вдвоем, постарайтесь, чтобы Найтк- 
раулер удержал партнера. Больше проблем на 
этом уровне не должно возникнуть. 

Босс. Птица смерти 

Птица смерти уязвима только на земле. Об- 
ратите внимание, что Циклоп и Гамбит могут 
удерживать ее силой мутанта. Активизирйте 
ВАМЕ, прежде чем босс приземлится. 


Третий уровень 


Желтый Икс виден только в очках. Поста- 
райтесь добыть их. Не тратьте время на сраже- 
ния с призраками или джаггернаутами. Выбе- 
рите Найткраулера и телепортируйтесь направо, пока не доберетесь до шахты. Если у 
вас нет очков, берегитесь пучков. Подпрыгивайте и ждите, пока они не пролетят. 

Босс. Саблезуб 

Здесь вызывайте помощника сразу. Босс уязвим, когда он приседает. Чтобы укло- 
ниться от него, запрыгивайте на верхнюю платформу и ждите.Враг прыгнет за вами. 
Когда герой окажется на земле, босс обязательно присядет перед атакой. Тогда бейте его. 

Босс. Апокалипсис 

Это очень трудный враг. Здесь вам потребуется Найткраулер. Когда босс начнет 
приближаться, нажмите А, чтобы активизировать ВАМЕ. Он сожмется и перенесет 
повреждение. Отступите и повторите операцию. Когда враг зажмет вас в угол, подожди- 
те, когда он отвлечется, и обойдите его. 


Четвертый уровень 


Циклоп и Гамбит иногда слишком велики для этого уровня. Лучше выберите Воль- 
фрайна или Найткраулера. Последним прыгайте в синий портал и взрывайте всех. Ук- 
лоняйтесь от пулеметов. Телепортируйтесь через силовые поля. В середине уровня, 
чтобы перебраться через пропасть, потребуется ледяной человек. Если у вас возникнут 
проблемы с пылающими платформами, используйте технику приостановки. Шторм 
поможет в стеклянной зоне. Она не только сломает все препятствия и ослабит монст- 
ров, но и разобьет невидимые коробки. Не- 
посредственно перед встречей с Ахабом вы 
окажетесь на горизонтальном поле с исчеза- 
ющей платформой. Чтобы добраться до короб- 
ки в потолке, вызовите Архангела или Шторм. 

Босс. Ахаб 

Против Ахаба лучше всех бьется Циклоп. 
Босс имеет неприятную привычку все время 
метать в вас гарпуны. Не беспокойтесь: он ча- 
сто промахивается. Когд Ахаб появится на од- 
ном уровне с вами, бейте его, прежде чем враг 
успеет выстрелить. Правда, получив повреж- 
дение, босс начнет применять лазер, а это го- 
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раздо более мощное оружие. Чтобы избежать 
быстрой смерти, запрыгните на верхнюю плат- = 

форму и подождите там около двух секунд. — ие тикт Биоро | ^^ 
Если вы спрыгните слишком рано, быстрее ВА аеВ чек |< ое иены 
поднимайтесь обратно. В конце концов босс | 
исчезнет и снова появится с гарпунами, а нес 
лазером. 


Пятый уровень 


Здесь более полезны Циклоп и Гамбит. 

Найткраулер легче минует огненные колон- 
ы, но его часто будут поражать на расстоя- 

нии. Не пропустите взрыв трубы. Расстрели- 
вайте, не приближаясь, роботов и телевизо- 
ры. При помощи ледяного человека переправьтесь через поток газа. В конце пути унич- 
тожьте компьютер. 

Босс. Моджо 

Моджо невозможно победить, пока он смеется, а смеется он каждый раз, когда 
получает повреждение. Лучшим помощником здесь будет Шторм. Если вы призовете 
Архангела, враг очень скоро рассмеется и все остальные атаки пройдут впустую. По- 
старайтесь заманить Моджо на одну из платформ. В вас полетят фиолетовые диски. 
Чтобы увернуться от них, подпрыгивайте и приземляйтесь за спиной у врага. Для ЭТОЙ 
тактики вам потребуется хорошая реакция. 


Шестой уровень 


Враги здесь неимоверно сильны. Они с легкостью уклоняются от оптических атак 
циклопа. Имейте в виду, что чем больше вы двигаетесь, тем больше получаете повреж- 
дений. Вызывайте вора, чтобы добраться до некоторых защитников, и Архангела или 
Шторм, когда их окажется слишком много. Вообще, лобовое столкновение с против- 
ником здесь крайне нежелательно. 

В одном из мест вы окажетесь перед опускающимися платформами, и в вас полетят 
ракеты. Похоже, здесь не обойтись без Найткраулера. Когда ракеты приблизятся, ис- 
пользуйте ВАМЕР и не забывайте про него на платформе, иначе под вами ничего не 
окажется. 

Когда перед вами откроются три прохода, спускайтесь по любому. В начале вас 
ждут пулемёты, здесь лучше всего телепортироваться Найткраулером. Внизу больше 
понадобятся оптические удары Циклопа. На этом уровне необходимы быстрота и по- 
вышенное внимание. 

Босс. Магнето 

Магнето будет использовать атаки метеоритами, от которых очень трудно увернуть- 
ся. После четырех или пяти метеоритных потоков босс начнет преследовать вас. Он 
уязвим только когда посылает удары с одной из трех верхних платформ. Запрыгивайте 
туда, потом соскакивайте и старайтесь опередить противника в броске. Для удара у вас 
окажется около двух секунд. Потом торопитесь к правой платформе, если вы начали с 
левой, и наоборот. Повторяйте операцию, пока не убедитесь, что Магнето мертв. 
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2ЕЗО ТОТЕВАМСЕ 


НУПЕВОЙ ПОПУСК 


Ассо[а4е/ Тесйпорор ® Количество игроков 2 (кабель) 30) 5йоотег 
Рейтинг 


Классический шутер, выпущенный для консоли на пике популярности игр серии Роот. 
Тогда эта игра произвела настоящий фурор в среде геймеров-обладателей приставки 
Сега, да и сейчас является одной из самых популярных и продаваемых. Со временем у 
Нулевого допуска появилось несколько клонов, но все они были выполнены на слишком 
низком уровне и вполне заслуженно ушли в небытие (Нулевой допуск: Биологическая 
опасность, Дюк Нукем, Киборг-полицейский). Обычный игрок этих игр, в принципе, мог 
ине видеть, так как в большинстве своем они не продавались на картриджах (по крайней 
мере, в России) и ходили только в качестве ромов. А те, кто видел их, уверен, поняли, 
насколько хорош перед ними настоящий 7его То[егапсе. 


Честно говоря, достаточно трудно было 
поверить в то, что для шестнадцатибитной 
приставки можно выпустить нормальный 
трехмерный шутер, да еще такой, чтобы не 
глючил и не тормозил. Появившийся перед 
этим В]оо4$ПоЕ, хотя и обладал полноэкран- 
ным режимом игры и возможностью мульти- 
плейера, но так сильно тормозил, что не каж- 
дый мог в него играть и тем более выигры- 
вать. Интересен поэтому он был только 
отъявленным поклонникам жанра. В Нуле- 
вом допуске проблема торможения игры из- 
за трудностей обработки большого количе- 
ства графики процессором Сега была решена довольно просто: объем графической 
информации, которая обрабатывается в данный момент процессором, был уменьшен. 
Поэтому вы в игре видите перед собой не полный экран с изображением окружающего 
вас интерьера, а только небольшое окошко (примерно четвертая часть экрана). Таким 
образом, вы как бы имеете «вид из глаз», точно так же, как происходит и влюбом другом 
шутере, и игра не тормозит. Решение проблемы глюков посредством урезания рабочего 
места экрана имеет и еще один очень важный плюс: на незадействованном в игре про- 
странстве экрана отображается вся нужная вам информация. Она фактически не явля- 
ется рабочей, и на ее обработку процессор не тратит усилий. Особенно полезна карта 
уровня, приведенная в виде схемы (в продолжении этой игры этот вопрос решен не- 
сколько по-другому: вы видите только ту часть карты уровня, которую уже исследовали; 
этим первая часть выгодно отличается от своего неудачного последователя), а также 
счетчик здоровья. Конечно, маленький размер игрового поля имеет свои неудобства, но 
со временем просто перестаешь их замечать, — игра сбалансирована и точна. 


Сюжет и герои 


Здесь все просто, так как фактически история игры скопирована с родоначальника 
этого жанра, а именно — сигры Ооот. Отряд из пяти человек, специалистов в несколь- 
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ких сферах, призван освободить родную планету от нашествия злобных пришельцев, 
которые обосновались на ней уже довольно основательно. Начинается путешествие 
бравого отряда с космической станции Европа-1, с которой потеряна связь. На этот 
момент вы еще не знаете, что лунатики бродят и по земле, и, отправившись на стан- 
цию, обнаруживаете, что она захвачена злобными монстрами. После того как станция 
очищена от врагов, вы спускаетесь с небес на землю, и далее уже уничтожаете их там. 
В игре всего три уровня, но это не мешает каждому уровню иметь огромное количе- 
ство локаций, то есть эпизодов. Хотя скорее это не эпизоды, а наоборот, уровни: в 
каждом болышом уровне вы бродите по разным этажам одного здания. В конечном 
счете, можно просто повеситься от усталости, так как уж точно могу пообещать вам 
как минимум сотню игровых часов в прохождении. 

Как уже было сказано, в команде, которая призвана изгнать нечестивых с планеты, 
пять человек. Все они специалисты в какой-то сфере деятельности и обладают одним 
им присущими качествами. Ниже приведена краткая характеристика каждого персона- 
жа и история. 


1. Сатое Ишии | 


Это единственная женщина в команде, которая состоит из мужчин. Кодовое имя 
Сатое — «Соба», и, по всей видимости, она японка. В команде она выполняет роль 
стрелка, так как обладает высокой степенью меткости. В краткой характеристике это- 
го бойца в игре сказано, что она способна с расстояния в сто метров попасть в цель 
размером два сантиметра (монетка). Хорошо бы это было действительно так. Но, как 
водится, все это есть только на словах: в игре все бойцы фактически равны по боевым 
способностям, и различие между ними заметно только в самом начале, да и то не в них 
самих, а в оружин, которым они пользуются. В дальнейшем же вся разница стирается. 

Сатое Ишии — капитан космических военныхсил ООН, родилась 2.22.1970, на служ- 
бу поступила в 1993 году, после обучения в военной академии. Является специалистом 
в сфере радиосвязи. Внешние данные: 

Рост — 155 см 

Вес — 50 кг 

Цвет волос — черный 

Глаза — карие 

В начале имеет пистолет и бронежилет. 


2. Скотт Хаил от Ьз $С0ТТ НАПЕ 

д ъЪ [> С0ВЕ: "Руусво” 

Это самый старый член команды, к тому ВЕМОЕТТТОМ $ 
же единственный представитель негроидной — НЕТОНТ: 188 са 
расы. Родился капитан Хайл9.28.1961, на служ- - а } 
бувсилы ООН поступил в 1980 году в качестве Сар ар На;|е: Ехр!од:уе Огдпапсе 
рядового после прохождения военной служ- |! 0#зроёа! \таш:о 1в 4ево! 1 тов, 
бы по призыву. Кодовое имя Скотта — «Пси- ая Еся, бов ева = } 
ХО». Возможно, психом его в команде и счита- фасказгоцп$ ав рго@Ё1[е 15 
ют, так как единственное занятие, которым с1аз5:[1е4 ех{геве!у Тор Зесге(. 
он всовершенстве владеет, — все, что связано 2 
с разрушением. Не случайно и в характерис- 
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тике он назван как «ОЭетоН@оп» — разрушитель. В совершенстве владеет навыками ис- 
пользования оружия, как холодного, так и огнестрельного, любит и умеет применять 
взрывчатые материалы. Больше, к сожалению, о нем ничего не известно, так как его 
карта является особо секретным документом. Внешние данные: 

Рост — 188 см 

Вес — 67 кг 

Цвет волос — черный 

Глаза — карие 

При начале игры обладает пистолетом и двумя минами. 


3. Джастин Вольф | 


Как и любой боевой группе, нашему отряду необходим врач. Доктором, который 
занял это место в отряде ООН, отправившимся на бой с пришельцами, и стал Джа- 
стин. Дата рождения Вольфа — 1.12.1974, по- 
ступил на службу всилы ООН в 1999 году пос- 
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ле окончания медицинской академии (до это- 4. и СООЕ: №” 

го отслужил вармии втой же специальности, ыы: МЕВ 1 СА. 

так как окончил ранее медицинский кол- ВИ: к НЕПСИТ: 188 св 
ледж). Кодовое имя, — «Джей-Джей Вольф». Е м: и 
Кроме того, он является экспертом в исполь- ог ед: са! зресза1 131 ТР 
зовании револьверов и в стрельбе на корот- м1 (В адуапсе {га!0:105 т 

кие расстояния. Внешние данные: к одес([е мезропв. МГ м6 [е $ 

210$ (Бе 5гоир'$ досбог апд 
Рост — 188 см 


54г$е010, #5 2150 ап ехрег@ р; (01 
Вес — 72 кг зроо{ег. 


Цвет волос — блондин -‹ 
Глаза — зеленые 
В начале игры у него имеется пистолет (шесть патронов) и радар. 


4. Тони Рамос 


° Трудно узнать в этом сереньком парне с очками на носу великолепного мастера во- 
сточных единоборств, а между тем это именно так. Краткая характеристика этого боевика 
в игре говорит о том, что он в свое время изучил аж целых четырнадцать стилей едино- 
борств, в совершенстве владеет техникой рукопашного боя и вообще супермен. Так или 
иначе, но в игре он появляется вообще без какого-бы ни было оружия, и спасти его от 
монстров (они-то не разбирают, вооружены вы или нет!) может только подножное ору- 
жие, а именно ружья, которые находятся в комнате в самом начале игры. Кодовое имя 
бойца — Уеазе|, что в переводе означает «ласка». Ласковый парень. Внешние данные: 

Рост — 197 см 

Вес — 69 кг 

Цвет волос — брюнет 
Глаза — карие 


5. Томас Гьюрап 


Электротехник, эксперт в пользовании электросистем. Кодовое имя — Баз. Имеет 
звание майора, на военной службе с 1995 года, дата рождения — 1.7.1970. В игре появля- 
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ется с ружьем и радаром, что, можно сказать, является идеальным набором для начала 
игры. Внешние данные: 

Рост — 180 см 

Вес — 79 кг 

Цвет волос — брюнет 

Глаза — голубые 


Оружие 


1. Огнемет — оружие, предназначенное для поражения горящей огнесмесью живой 
силы противника, расположенной открыто, в Полевых сооружениях, бронированных 
машинах, зданиях, других укрытиях; поджога танков, а также создания очагов пожаров в 
населенных пунктах и лесах. Огнеметы применяются для поддержки пехотных и мото- 
стрелковых подразделений в наступлениии для усиления их в обороне. Огнеметы состо- 
ят из одного или нескольких резервуаров (баллонов) для огнесмеси, баллона со сжатым 
газом (воздухом, азотом) или пороховых зарядов для создания давления, брандспойта и 
устройства (пиротехнический патрен) для воспламенения струи. Огнеметы подразделя- 
ются на ранцевые, тяжелые, механизированные и танковые. Впервые огнеметы были 
использованы германскими войсками в 1915 году во время [-й мировой войны. 

Американский газовый распылитель ХМ 37 предназначен для вооружения поли- 
цейских подразделений. Применяется для подавления массовых беспорядков. Разра- 
ботан был в середине 1990 годов, в апреле 1998 года прошел полигонные испытания в 
Абердине. Конструктивно состоит из баллона со слезоточивым газом, клапана пуско- 
вого устройства, форсунки и ремня для переноски. Распылитель многоразового при- 
менения, емкости баллона хватает на 16—18 пусков газа по 3 секунды каждый, после 
чего пустой баллон отправляют на заправку. Клапан пускового устройства имеет дат- 
чик давления в баллоне. Рычаг пуска при транспортировке и хранении блокируется 
предохранителем в виде спицы с кольцом, которая выдергивается непосредственно 
перед применением распылителя. 

Дальность выброса газа 10 метров 

2. Граната Ф-1 — « оборонительная, ее осколки поражают живую силу на дально- 
сти до 200 Метров, поэтому ее необходимо бросать из укрытия. Вес снаряженной 
гранаты 600 грамм. Средняя дальность брос- 
ка |0 метров. 

3. Пистолет Мацзег образца 1910 года пред- 
назначен для самообороны, также был на во- 
оружении полиции. Разработан на основе па- 
тента от 1907 года. Над проектом работал кон- 
структор Джозев Никл (ТозеЁ №1), который 
довел проект до производства, изменив схему 
запирания канала ствола. С 1910 года началось 
серийное производство пистолета. На рынке 
пистолет пользовался большим коммерче- 
ским успехом. 

4. Пистолет-пулемет 071 был разработан в 
1949 году лейтенантом израильской армии УЗзи- 


(СКО © 


303 


4 ТЕРОТОГЕВАМСЕ 


елом Галом. Серийно выпускается с 1954 года. Автоматика работает по принципу рабо- 
ты свободного затвора набегающего на ствол типа. Выстрел происходит при не запер- 
том канале ствола, когда затвор идет вперед. Ударно — спусковой механизм позволяет 
ведение одиночного и автоматического огня. Предохранителя два, один находится слева 
на рукоятке управления огнем и объединен с переводчиком огня, другой находится 
сзади пистолетной рукоятки и выключается при охвате пистолетной рукоятки рукой. У 
первых Ч71 приклад был деревянный, на последующих образцах приклад складной. 
Деревянный приклад остался на конверсионных вариантах под патрон .22 Г.К. На ствол 
возможна установка глушителя. На базе 071 разработаны модификации: 

Чя-Мии — укороченный вариант. Имеет плечевой упор другой формы и попереч- 
ные прорези на стволе, выполняющие роль компенсатора. 

Ч7я-М1сго — сильно укороченный вариант. Имеет поперечные прорези на стволе, 
выполняющие роль компенсатора. Для экспорта в США выпускается под патрон 45АСР. 
Может вести только одиночный огонь. 

5. Пулемет НеКег&Косй 21Е является единым пулеметом и может быть установлен 
на станке, сошках или военной технике (БТР, БМП, вертолетах). Предназначен для 
поражения живой силы противника, его легкобронированной техники и транспорта, 
огневой поддержки сухопутных сил. Является доработанной версией пулеметов 
НеФег& Косй 21 и Не ег&Косй 21А1. Доработаны были чашечка затвора, экстрактор, 
держатель ролика захвата, ствол и лентоприемник. Автоматика пулемета работает на 
основе полусвободного затвора. Наклонные плоскости между роликами толкают их в 
углубления в ствольной коробке, обеспечивая запирание канала ствола. Ролики, кро- 
ме запирания канала ствола, выполняют функцию ускорителей затвора. Ударно-спус- 
ковой механизм позволяет ведение одиночного, по три патрона, и непрерывного огня. 
Питание патронами либо ленточное, либо из магазинов на 20, 50 патронов от штурмо- 
вой винтовки НеКег&Косй (3. Ствол при перегреве можно заменить на запасной. Для 
этого достаточно отодвинуть задвижку ствола и повернуть ствол на 35 градусов. Отсут- 
ствие газовой трубки положительно сказалось на скорости замены ствола (не надо 
терять время на совмещение газовых трубок). Конструкция предохранителя позволя- 
ет дослать патрон из ленты в патронник, не выключая предохранитель. Прицел диоп- 
трический, регулируемый. Имеются следующие модификации: 

Прицельная дальность стрельбы 200 метров 

6. Гранатомет М20 «Зирег ВагооКа» предназначен для борьбы с бронированными 
целями, разрушения укрытий противника. Гранатомет многоразового применения. 
Появился во время Корейской войны на замену гранатомета М9А1 «ВагооКа», кото- 
рый не мог эффективно бороться с танками (он не мог бороться даже с Советским 
танком Т-34!). Пусковая труба стальная, в походном положении складывается на две 
части, разделяясь между сошками и прицелом. Для удобства удержания гранатомета 
при стрельбе имеется плечевой упор, дополнительная рукоятка и сошки. Для запуска 
гранаты применяется электроспуск. Гранатомет М20 «Зирег ВахооКа» выпускался без 
изменений также в Китае под названием М5]. 

Максимальная дальность стрельбы 200 метров. 

Прицельная дальность стрельбы 140 метров. 

7. Ветштаоп 870 «УИтётазег» был представлен фирмой Вепипеюп в 1950, и с тех 
пор является самым продаваемым в США помповым ружьем. Изначально созданный 
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как универсальное охотничье оружие, Кетштаёоп 870 выпускался и выпускается в 
десятках модификаций в различных калибрах. В начале 70-х американцы приняли на 
вооружение «армейскую» модификацию КеттрРГоп 870, имевшую магазин на 7 пат- 
ронов, крепление для стандартного армейского штыка от М16, ствольную накладку 
для защиты рук от ожогов и специальное матовое защитное покрытие металлических 
деталей. 

Кроме того, Кеттеёоп 870 доволно популярен в качестве полицейского оружия, а 
также оружия для охранников и для защиты дома. Полицейские модификации обычно 
имеют ствол длиной 355 или 457 миллиметров со сверловкой «цилиндр» или «улучшен- 
ный цилиндр», позволяющей стрелять как картечью, так и пулей, а также различными 
спецбоеприпасами, ‘типа газовых гранат или резиновых травматических пуль. Такие 
ружья могут оснащаться деревянной или пластиковой ложей с обычным прикладом, 
пластиковой ложей со складным прикладом или пистолетной рукояткой вместо при- 
клада; на место подвижного цевья также может устанавливаться рукоятка наподобие 
пистолетной. Возможна установка тактических фонарей, лазерных прицелов, различ- 
ных вариантов прицельных приспособлений (открытый прицел винтовочного типа с 
мушкой и целиком, диоптрический прицел, прицел со светящимися вставками для 
стрельбы в сумерках ит.д.). 


Другие предметы 


1. Бронежилет 

В принципе, тот бронежилет, который представлен в игре, по виду и по своим каче- 
ствам абсолютно ничем не отличается от тех, что стоят на вооружении у нашего доб- 
лестного ОМОНа и уамериканской службы З\У/АТ. Действительно, он при выстреле в 
упор может выдержать попадание из Мр5 или из нашего АК47, правда, речь идет только 
об одиночном выстреле, так как очередь, выпущенная в противника с бронежилетом, 
практически наверняка оставит его без движения. От теряет свою процентовку только 
в случае попадания в вас вражеских пуль или ударов. 

2. Радар 

Позволяет засечь противника еще до того, как тот сам обнаружит себя. Вещь очень 
полезная, так как при помощи ее можно на открытом пространстве с дальнего рассто- 
яния уничтожать при помощи примерного прицеливания врага, в том числе и группы 
врагов (при помощи гранатомета). 

3. Мина 

На самом деле это не мина, а связка динамита. В игре практически бесполезный 
предмет, так как фактически ее практически невозможно применить с положитель- 
ным результатом. 

4. Прибор ночного видения 

Позволяет достаточно хорошо видеть в темноте на большие расстояния. Учитывая 
то, что в обычном режиме вы дальше своего носа мало что видите, очки очень даже 
хорошая штука. 

6. Огнеупорный плащ 

Он будет полезен вам только в некоторых уровнях, где невозможно пробраться на 
противоположную сторону прохода, не пройдя по костру. Так как следующий видаму- 
ниции встречается намного реже и не в тех уровнях, плащ очень полезен. 
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7. Огнетушитель 

Позволяет тушить костры, всего рассчитан на 10 выстрелов, то есть при зарядке в 
100 процентов на каждый костер уходит 10. 

8. Аптечка 

Как водится, самый полезный предмет в игре в том случае, если меткость и везение 
оставляют желать лучшего. Она прибавляет вам двадцать процентов жизненной энергии. 


1. Солдаты (встречают вас на первом уровне) используют в качестве оружия пистолет, 
который вы и сможете подбирать, убивая их. Выглядят как обычные солдаты, при этом по 
пояс раздеты и обмотаны пулеметными лентами. Чрезвычайно тупы, как, впрочем, и все 
остальные враги, за редким исключением. Нападают чаще всего по двое-трое. 

2. Крабы — очень опасные враги, так как обладают высокой степенью подвижно- 
сти, и нападают группами. Они не используют никакого оружия, кроме своих челюс- 
тей, и часто, если вы их пропускаете мимо себя, нападают сзади, и всегда с близи. С 
ними удобно бороться при помощи огнемета, но только на первых уровнях, потом 
гораздо быстрее с'ними разделывается обычный пистолет. 

3. Железные скелеты очень смешно пищат, когда вы их убиваете. При уничтожении 
этих врагов вы получаете патроны к пистолету-пулемету Узи. Скелеты очень тупы: они 
могут преспокойно идти вперед небольшой группкой, не замечая, что вы крадетесь у 
них за спиной. Являются одними из наиболее простых врагов. 

4. Автоматчики встречаются во втором уровне. Чаще всего они нападают группами 
по несколько человек и просто-напросто расстреливают вас в упор. Могут красться за 
кустами и быть незамеченными, так как одеты в зеленую форму. За их уничтожение вы 
получаете патроны к Узи. 

5. Гренадеры. Используют в качестве оружия гранаты Ф-1, бросая их с близкого 
расстояния. Если вы зазеваетесь, он может попасть вам по голове. Выглядят просто и 
изысканно: зеленые штаны и майка. После уничтожения отдают гранаты. 

6. Собаки — также очень опасный враг, в основном за счет того, что очень быстро 
бегают. Оружия у них никакого нет, поэтому и вы ничего с них не получите, кроме 
расстройства нервной системы. Нападают по одной, реже — по две. 

7. Жуки занимают второе место после крабов по качеству атак и опасности. Напада- 
ют по одному, реже — по два. Иногда могут сбегаться группами чуть ли не со всего 
уровня, но это только в том случае, если вы их особо доведете. Оружия также не имеют. 
Выглядят просто: жуки, бродящие на задних ногах (видели когда-нибудь таких?). 

8. Хранители. Это боевики, которых вы встречаете на последних этажах финального 
уровня. Встречаются они относительно редко, но тем не менее весьма опасны. Это чело- 
векоподобные автоматчики (вместо головы у них какой-то пузырь), одеты в зеленые шта- 
ны и майку, носят с собой Узи. Хорошо прячутся и еще лучше нападают из засад. 


Посмотрев несколько заставок, вы попадете на экран загрузки (бегущие справа 
налево буквы на фоне бойца) и увидите две надписи: “ап и ОрНоп$. С первой все понят- 
но, а вот со второй стоит немного разобраться. Войдя в окно опций, вы увидите доволь- 
но внушительный список: 
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1. Разз\уог4 — ввод пароля локации. Правильно введенный пароль позволяет вам 
попасть в ту локацию, где он был записан. Но дело в том, что вы сами найти пароль 
локации можете только в том случае, если уничтожите на этаже всех монстров. Вво- 
дится он буквами английского алфавита (двумя регистрами), цифрами и знаками. Ког- 
да пароль набран, нажимается кнопка ДОМЕ — загрузка, и вы, выйдя из опций и загру- 
зив игру, сможете попасть в выбранную локацию. 

2. Рауегз — количество игроков. Многие, видя этот параметр (да и я сам, когда увле- 
кался данной игрой), недоумевали: как так, установка на двух игроков есть, а играть 
вдвоем нельзя? Когда загружали игру на двоих, ничего особого не происходило, это была 
обычная игра на одного человека. Разгадка пришла ко мне гораздо позже, когда по долгу 
службы пришлось заниматься такими делами. Дело в том, что Хего Тоегапсе является в 
своем роде уникальной игрушкой: это единственная игра для приставки Сега, в которой 
для игры вдвоем требуется соединение линк-кабелем двух приставок! Вдобавок необхо- 
димо, как понимаете, два телевизора и такое же число картриджей. 

3. Мияс — включение-выключение музыкального сопровождения в игре. 

4. Услсе — включение-выключение закадрового голоса. Втом случае, если голос вклю- 
чен (положение Оп), вас будет постоянно сопровождать приятный женский голосок. 

5. зоцпа Тез — прослушивание различных звуков игры. 

6. Ехи — выход в главное меню. 

Начав игру (кнопка Зап), вы просмотрите пару роликов, в которых вам объяснят 
вашу задачу (их можно пропустить, нажав еще раз кнопку Зап). Теперь, попав на эк- 
ран выбора персонажа, кнопками № 4 переставляйте карточки. Остановившись на 
каком-либо из персонажей, нажмите кнопку Зац, и вы отправитесь в игру. 


Управление 


Кнопка С — смена оружия/предмета 

Кнопка В — использование оружия/предмета 

Кнопка С (используется только вместе с кнопками направления): 

С+« — движение влево без поворота туловища 

С-+3 — движение вправо без поворота туловища 

С+\— лечь 

С-+\ — подпрыгнуть/подняться из положения лежа 

Кнопка Зап — режим карты 

Меню экрана 

Как вы уже знаете, игровой экран на вашем телевизоре занимает в игре всего лишь 
четверть от общего места, все остальное пространство занято всевозможной полезной 
информацией. Наиболее важно, на мой взгляд, наличие схематического изображения 
карты внизу: вы видите перед собой изображение небольшого пространства (не всей 
карты), где сейчас находитесь, и ближайшие окрестности, а также свое местонахожде- 
ние в этом пространстве и местонахождение открывших себя врагов. 

Справа от карты находится изображение вашего значка, то есть вы можете знать, за 
кого в данный момент играете (вещь бесполезная, но место занимает). Слева находит- 
ся персональный компьютер, вмонтированный в шлем, который и выдает вам необхо- 
димую информацию и в некоторых случаях делает сообщения приятным женским 
голосом. 
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Слева от игрового экрана находится цифра в маленьком окошке: она отображает коли- 
чество живых врагов в локации. Справа же от экрана отображаются проценты жизненной 
энергии, которой вы обладаете. Больше 99 процентов энергии иметь невозможно. 

Вверху над игровым экраном расположены пять иконок, в которых находится изоб- 
ражение имеющихся у вас предметов. Здесь есть одно но: всего предметов (в том числе 
и оружия) может быть только пять. То есть в том случае, когда у вас есть пять предме- 
тов, вы Не сможете взять шестой, как бы он полезен и необходим для вас не был, пока 
не используете полностью какой-либо из имеющихся. Удобнее всего обычно бывает 
использовать пистолет, так как это самое слабое оружие в игре. 


Советы 


1. «Не ходи за мной, плохо будет» 

В игре у вас есть одно солидное преимущество перед врагами. Они, по сути, просто 
обязаны на вас нападать, а вот вам дана возможность схваток избегать. Все очень про- 
сто: пока вы стоите спиной в врагу, который еще не открылся, он вас вроде как не 
видит. Таким образом можно избегать очень больших неприятностей. Ну, например, 
идете вы по коридору, а слева тянутся его ответвления, из которых на вас постоянно 
выпрыгивает всякая нечисть. Чтобы не драться с ней и не тратить лишние патроны 
(лишними они никогда не бывают), просто направьте ствол оружия в сторону от про- 
ходов, по диагонали, и идите вперед: вы как бы делаете это спиной к врагу, и он на вас не 
нападает. 

2. «Бог войны приказал делиться» 

С первых же шагов вам станет ясно, что всех врагов, которых вы убиваете (за ис- 
ключением крабов, жуков и собак), необходимо обшаривать. Тогда вы получите пат- 
роны к оружию. Это, конечно, не пулеметные, и даже не ружейные паторны, но вот 
боеприпасы для пистолета Узи, а также гранаты, можно позаимствовать. 

3. «Один выстрел — один труп» 

В игре, особенно на последних уровнях, ваши боеприпасы расписаны буквально до 
патрона. Чтобы не иметь проблем на этой почве, старайтесь целиться как можно луч- 
ше и не тратьте патроны зря. Имейте ввиду, что из пистолета трудно убить врага с 
первого выстрела, если он находится на расстоянии более пяти метров, у ружья такое 
расстояние — 10—15. А вот из пулемета и гранатомета можно стрелять с какого угодно 
расстояния. 


Полное прохождение 


Всего в игре, как уже было сказано, три больших зоны. Каждая из зон (космическая 
станция Европа-1, Небоскреб, Логово пришельцев) имеет различное количество уров- 
ней, а общее их число — 39. Многие из этих уровней можно запросто пропустить за 
ненадобностью, но в большинстве из них нам все же придется разобраться с врагами и 
собрать необходимое оружие. Ввиду такого неимоверного количества локаций я по- 
стараюсь дать для вас как можно более сжатое и лаконичное прохождение, заострив 
внимание на самых важных моментах. Но все же некоторые эпизоды будут описаны 
достаточно подробно в силу своей важности или важности навыков или предметов, 
которые здесь приобретаются. 

Ну что же, вступление сделано, пора начинать! 
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Космическая станция Европа-1 

ПосКш? Вау 1 

Стыковочный отсек 1 

Появившись влокации, первым делом посмотрите на карту: она довольно проста, и 
чтобы добраться до лифта, нужно пройти Через несколько дверей к круглому помеще- 
нию в Центре большой площади. Но для того, чтобы это сделать, необходимо побро- 
дить по уровню и собрать определенное количество патронов (а также необходимые 
аптечки, так как трата здоровья неминуема). Собирать боеприпасы необходимо по 
одной простой причине: в некоторых последующих эпизодах их не будет практически 
вообще, и там придется сидеть на голодном пайке. Чтобы этого не произошло, обходи- 
те как можно большее количество помещений. 

Итак, соберите первым делом в комнате, где находитесь (врагов здесь нет), три 
винтовки (по шесть патронов в каждой, таким образом, у вас будет восемнадцать пат- 
ронов). После этого вы можете выбрать: пойти в ответвление налево или направо. Это 
нужно для того, чтобы в достаточной степени натренироваться в стрельбе по живым 
мишеням, с коими вам придется иметь дело на протяжении всей игры. 

Здесь нужно немного пояснить тактику игры. Прежде всего вам необходимо на- 
учиться выждать и координировать свои действия по карте. Встречи с многими врагами 
можно избежать, если вовремя заметить на карте их появление. В этом случае доста- 
точно просто выстрелить в их сторону (из ружья, но никак не пистолета), чтобы заста- 
вить замолчать неприятельскую пушку. Когда монстр убит, подойдите к нему и обяза- 
тельно заберите оставшиеся у него патроны к пистолету, — они могут очень сильно 
пригодиться. Кстати, никакой вид оружия не может набрать боеприпасы в количестве 
более ста штук. Когда сто патронов набрано, счетчик останавливается. 

Открыв ворота, вы, по-видимому, сразу же вызовете появление нескольких монстров. 
В том случае, если выстрелить по ним мешает стена, дождитесь появления врага перед 
вами. Всего в комнате справа десять вражин. Расправившись с ними, возьмите призы и 
ступайте в узкий проход-коридор, который ведет в комнату на другой стороне карты. В 
коридоре вас ждутещетри боевика. Убив их, вы пройдете в левую комнату. Соберите после 
уничтожения призы и здесь и вернитесь на середину коридора, откуда идет путь наверх. 
Как только вы откроете ворота, на вас с двух 
сторон колоны бросятся два боевика. Быстрым 
нажатием кнопок направления меняйте при- 
цел (здесьлучше использовать пистолет, так как О0СКИМС ВАТ ГЕУЕЁС 1 : *МОТ $ЕСОВЕВ* 
бой будет на коротком расстоянии) и стреляй- 
те в них. Далее, отстреливая таким же образом 
врагов в этом коридоре (всего шесть), добери- 
тесь до его конца. Выйдя на площадь, сверните 
сразу налево и, отстреливая врагов, двигайтесь 
вдоль стены. Добравшись до круглого помеще- 
ния, обойдите его и соберите ружейные патро- 
НЫ, а также убейте нескольких врагов. Очистив 
площадь от врагов, вы освободили себе вход в 
помещение лифта. 
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Если хотите набрать еще некоторое количество призов, а также заработать код 
следующего уровня, сходите в комнаты по обе стороны от площади и уничтожьте там 
всех врагов. После этого уж точно можно за- 
гружаться в лифт, который доставит вас на 
следующий уровень. 

Примечание: если не хотите сразу напо- 
роться на кучу врагов в этих двух комнатах, 
после открытия ворот идите в ближайший 
угол, то есть вверх, — там лежат призы и нет 
монстров. И еще: здесь очень хорошо можно 
пользоваться картой и отстреливать врагов с 
дальней дистанции с ее помощью. 

РосКшр Вау 2 

Стыковочный отсек 2 

Осмотрев карту, двигайтесь вперед. Прой- 
дя ворота (можете пострелять по экранам 
справа и слева, они довольно реалистично разлетаются в разные стороны), идите на- 
право (выход из этажа находится в нижней части карты, но для того, чтобы получить 
пароль и собрать все предметы и призы, нужно посетить и верхнюю часть; ктому же, по 
статистике, в наиболее удаленной от конечной цели части уровня всегда встречается 
намного больше призов). В коридоре, пока вы не доберетесь до дверей справа и слева, 
ведущих, соответственно, в верхнюю и нижнюю части карты, вам придется убить не- 
скольких монстров (четырех). Войдите в комнату наверху и уничтожьте при помощи 
стрельбы с дальнего расстояния, не подпуская к себе никого близко, еще семнадцать 
монстров. Соберите две ружейные обоймы и пройдите в изогнутый коридор справа, — 
здесь лежит еще одна обойма, а также аптечка. Выйдя из помещения, поднимитесь в 
самый верх и пройдите по длинному коридору на противоположную сторону, в другое 
помещение, симметричное тому, где вы находитесь. Врагов в коридоре нет, зато лежат 
четыре обоймы для ружья и две аптечки. 

Таким же образом постреляв врагов во второй комнате (снова семнадцать), собери- 
те ружья (в изогнутом коридоре находится аптечка) и пройдите через дверь внизу в 
коридор, где вас встретят четверо врагов. Убив их, возьмите ружье справа по коридору 
и ступайте через дверь в нижнюю комнату. Разбив армию пришельцев здесь, через 
коридор двигайтесь в противоположную и уничтожьте там врагов. В помещениях ря- 
дом (круглые комнаты в нижних больших) вы найдете здоровье и обоймы. То же самое 
находится и в коридоре. Когда все враги уничтожены, а призы собраны, едем на лифте 
на следующий этаж. 

Видре 1 

Переходный отсек 1 

Осмотрев карту, двигайтесь вперед через ворота. Когда вы пройдете вторые, на вас 
выскочат трое солдат. Убив их, пройдите налево и убейте еше троих (призов в тупике 
нет, но для получения пароля сделать это необходимо). Теперь идите в противополож- 
ную сторону. Добравшись до перекрестка (второго, а не первого, откуда вы вышли) и 
убив по дороге восьмерых солдат, уничтожьте еще троих (один за поворотом налево на 
перекрестке и два дальше по коридору). В конце коридора вы найдете аптечку. 
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Теперь нам осталось найти еще пятерых 
солдат. Взяв обойму для ружья на перекрест- Геюсом ЗИМО | он | |. 
ке, пройдите через ворота сразу же налево и их И 
убейте первого врага, потом, развернувшись, 
еще одного. Зайдя в тупиковую комнату вни- 
зу, найдете оставшихся троих, аптечку и ру- 
жье. Теперь пора к лифту. 

Епртеегтр 1 

Отдел разработок 1 

Посмотрите на карту: чтобы добраться до 
конца уровня и перебраться на другой этаж, 
достаточно просто пройти небольшой кори- 
дор вперед. В нем находятся трое солдат, ох- 
раняющих первый инженерный отсек. Убив 
их, вы запросто переберетесь дальше. Дело в том, что практически никакого нужного 
барахла в комнатах вокруг нет. Еще одна особенность уровня в том, что здесь вы впер- 
вые сталкиваетесь с совершенно новыми врагами — крабами. Их разводят в отделе 
разработок, и здесь они появляются впервые. Нужно сказать, что крабы — довольно 
сложные враги. Чаще всего они нападают стаями и отделаться от них можно с боль- 
шим трудом. Удобнее всего для этого использовать огнемет, первый вы найдете еще в 
коридоре. А теперь немного о боковых комнатах. 

В первой комнате вверху вы сможете найти бронежилет, в дальней верхней, — огне- 
мет. В нижней дальней находятся аптечки, а в первой нижней — ружья (мало, они 
могут попадаться и в других комнатах). Таким образом, если у вас есть достаточное 
количество оружия, лучше вообще не ходить в комнаты, а, убив троих охранников, 
перейти влифт. 

Примечание: очень удобно бороться с крабами при помощи пистолета, так как он 
имеет высокую скорострельность; если, конечно, нет огнемета, который является 
идеальным оружием против этих чудовищных ракообразных. 

Епршеегир 3 

Отдел разработок 3 

Проехав следующий этаж (сейчас на нем выйти нельзя), вы окажетесь в третьем 
отделе разработок. Здесь также не представляется необходимым надолго задержи- 
ваться, если только у вас не слишком мало оружия. Уничтожив крабов в первой 
комнате, там, куда вы попали на лифте, ступайте в комнату слева, в которой нахо- 
дятся два больших блока. Здесь, кроме кучи крабов, вы сможете взять два огнемета, 
бронежилет и радар, а также несколько ружей и аптечек. Если вам дорога ваша 
жизнь и оружия вроде бы хватает (ну там ружье полное, пистолетных патронов куча 
И так далее), скачите напрямик по центральному коридору (предварительно при- 
хлопнув на входе нескольких крабов) и, набрав нужных предметов, не дожидаясь 
нападения крабов, войдите в ворота на противоположной стороне комнаты, — здесь 
находится лифт. Тем же, кому повезло меньше, и количество патронов с уровнем 
энергии хромают, могу только посочувствовать, — вам необходимо побродить по 
комнатам. Только не слишком долго, как только наберете нужный уровень силы, 
идите клифту. 
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Епгтеенир 4 

Отдел разработок 4 

Все, кончилось баловство, начинается вроде бы настоящая игра. Теперь уже не 
побегаешь просто так по уровню в поисках полезных предметов и оружия. Как гово- 
рится, не до жиру — быть бы живу. Но, однако, как и обещал, постараюсь рассказать 
вам о наиболее полезных местах в локациях и о том, как до них добраться. 

Начнем с того, что этот этаж лучше всего проходить, пользуясь огнеметом, так как 
здесь крабов не просто много — их очень много. Часто они нападают группами сразу по 
три-четыре особи, а то и больше. В такой ситуации как никогда полезна струя огня из 
распылителя, поэтому и огнеметов в локации много. 

Выйдя излифта, пройдите двое ворот и разделайтесь с парой крабов. Теперь двигай- 
тесь по коридору, никуда не сворачивая, пока он не выведет вас на чистое простран- 
ство. Здесь сразу же сверните направо и убейте трех крабов. Теперь, развернувшись, 
уничтожьте всех крабов в большой комнате сверху. Когда это будет сделано, пройдите 
в комнату в форме груши слева: здесь расположены три огнемета и такое же количе- 
ство аптечек. Сюда мы будем возвращаться каждый раз, когда возникнет в них необхо- 
ДИМОСТЬ. 

Двигайтесь вниз, затарившись огнеметом и здоровьем, и откройте правые ворота. 
Убив двух крабов (один выскочит сразу слева, а второй немного погодя справа, когда 
вы туда двинетесь), идите, не оборачиваясь, вдоль стены направо. Добравшись до во- 
рот, откройте их и пройдите направо до стены, убивая крабов. Если нужно, в это время 
можно сходить за огнеметом. Добравшись до стены, идите вдоль нее вниз, уничтожая 
врагов и не заглядывая в повороты. Добравшись до нижней стены, пройдите к воротам 
и войдите в них, — вы попадете в коридор, ведущий к лифту (здесь же располагается 
большое количество разнообразного вооружения, в том числе и новое — пулемет). 

Стееп Ноцзе 1 

Оранжереи 1 

Выйдя за ворота, ступайте направо и возьмите огнемет. Теперь проходите в лаби- 
ринт справа и идите по нему вверх, уничтожая жуков. Если хотите набрать патронов 
для пулемета, пройдите у первых ворот внутрь комнаты (с ружьем наперевес, так как 
здесь находятся солдаты, а не крабы) и соберите значки пулемета. В одной из верхних 
комнат (по желанию) можно взять бронежи- 
лет. Добравшись все-таки до входа в лифт, 
можете сходить еще выше и взять еще не- 
сколько пулеметных патронов. 

Стееп Ноцзе 2 

Оранжереи 2 

Пройдите налево (если идти направо, то 
придется брать прибор ночного видения, а 
он довольно-таки бесполезен здесь, так как 
только портит качество изображения. Зайдя 
за угол, убейте двух солдат и идите вверх. Свер- 
нув налево, уничтожьте еще двух охранни- 
ков. Двигаясь по лабиринту налево, убивайте 
солдат и собирайте боеприпасы для пулемета 


|2 РАЯНЕ 
$ НОСУ УСАПЛЕР ТЫРОНЕР МОИМ 
. . ы -.. * 


—-—> 


^^ 
100. ГВ 


сое 


312 


ТЕВО ТОТЕРАМСЕ | 
рм— 


(странно, но в меню он называется «Ри!5е Газег», хотя это именно пулемет). Потом 
спускайтесь по тому же лабиринту вниз, заглядывая во все закоулки (у вас должно быть 
собрано около сотни патронов для пулемета). Когда выйдете на открытую местность, 
без опасений ступайте вниз и пройдите в узкий проход слева, — там находится радар. 
Далее идите прямо в лифт (теперь вы видите, сколько в других комнатах врагов, и, 
честно говоря, воодушевления это не прибавляет) и езжайте на следующий этаж. 

Сгееп Ноцзе 3 

Оранжереи 3 

Выйдите из лифта и двигайтесь по лабиринту справа, уничтожая крабов (у входа 
можно взять огнемет, если у вас еще есть место), и, поднявшись вверх до стены, прой- 
дите влево (в ответвлении, которое находится немного ниже, ничего, кроме кучи кра- 
бов и одного пулемета, нет) и в коридоре, который ведет вниз, возьмите радар. Теперь 
идите наверх, в длинный коридор, и войдите в помещение слева. Спускаясь вниз вдоль 
стены, уничтожайте крабов. Когда увидите перед собой ворота лифта, не обращая вни- 
мания на крабов, летите туда и езжайте на следующий этаж. 

Виде 2 

Переходный отсек 2 

Это самый простой уровень в игре. Двигайтесь вперед по коридору, уничтожая сол- 
дат, и скоро доберетесь до спуска в лифт. Если пройти дальше по коридору, можно 
найти крабов, две аптечки и два пулемета. 

Веасфог 1 

Реактор 1 

Выйдите из лифта и ступайте, уничтожая крабов, направо (в комнатах, параллель- 
ных лифту, находятся кучи крабов и по одной аптечке). В первом же проходе войдите 
внутрь меньшего кольца и снова идите вверх. Взяв бронежилет и уничтожив несколь- 
ких крабов, пройдите внутрь последнего кольца и опускайтесь вниз, чтобы войти в 
крюкообразный проход. По нему спускайтесь вниз, — вы попали в следующий реактор. 

Веастог 2 

Реактор 2 (поединок с боссом) 

Поединок весьма даже прост, если у вас есть при себе пулемет. Если нет — его 
можно взять в маленьком кольце. После этого найдите босса (других врагов здесь нет) 
и просто застрелите его (он практически ничего не успеет вам сделать). В данном 
случае это робот, который летает по воздуху, 
и убивается он очень просто. 
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На этом первый уровень, а точнее, зона А 


закончена. Космическая орбитальная стан- 
ция Европа-1 очищена от монстров и их при- 
спешников, но те, как водится, даром время 
не теряли и пока вы бродили по летающей 
железке, обосновались на Земле. Естествен- 
но, вам необходимо спуститься с небес на 
землю (не совсем, так как во втором уровне 
мы будем бродить по нескольким этажам 165- 
этажного небоскреба) и разобраться с вра- 
жинами здесь. 
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Обследуйте комнату, в которой вы находи- ЕЕ Гы 
тесь, и найдите ручной гранатомет. Вам при- |8 пазы 2 


рома Аи, 
, : 


дется таскать его на себе до конца уровня, что- 
бы уничтожить потом с его помошью второго 
босса. Уничтожая скелетов (новые враги), со- 
бирайте патроны для Узи (если есть куда их 
складывать; для этого лучше потратить все пат- 
роны для пистолета, так как это оружие здесь 
не очень важно, его можно и удалить). Для того чтобы собрать как можно больше 
патронов для Узи, обойдите нижнюю часть карты и уничтожьте всех скелетов. После 
этого доберитесь до длинного коридора на карте слева. На самом деле это не коридор, 
а карниз крыши, который к тому же еще и обстреливается снизу. Быстро бегите по 
нему (герой автоматически приседает и подпрыгивает в нужных местах, но без броне- 
жилета вы все равно сильно пострадаете) и расстреливайте на ходу скелетов, забирая у 
них патроны. Попав в лабиринт, двигайтесь к крюкообразному Переходу в левой части 
карты. Обойдя блок перехода, уничтожьте группу скелетов и найдите бронежилет. 

Еоог$ 165-161 

Этажи 165-161 

Этажи, которые находятся до 160, можно пропустить. Но делать это нужно только 
в том случае, если у вас достаточно оружия, так как на следующих уровнях, которые 
пропускать уже никак нельзя, оружия, честно говоря, маловато. Вот вам несколько 
подсказок для прохождения этих этажей: 

— тратьте как можно меньше боеприпасов, для чего старайтесь стрелять метче; 

— на этом уровне появляется новое препятствие — камеры; они, завидев вас, от- 
крывают ворота, и на вас кучами сбегаются охранники; 

— наибольшее количество оружия встречается на поздних уровнях, но и там это 
всего лишь Узи и ружье; 

— на всех этих этажах можно взять гранаты, если убивать гренадеров в зеленой одежде 

— на более поздних этажах появляется новая опасность, — псы; они очень быстро 
бегают и за их уничтожение вы ничего не получаете. 

Ноог 160 

Этаж 160 

Выйдя из перехода, перестреляйте ближайших к вам собак, соберите слева ружья и 
ступайте за тот блок, где находится переход, — там вы найдете несколько ружей и 
гранатомет. Собрав их, вдоль левой стены карты двигайтесь вниз, уничтожая скелетов 
и собирая патроны к Узи и ружью. Добравшись до лифта, сразу же езжайте вниз — вы 
спуститесь на 158 этаж. 

Ноог 158 

Этаж 158 

Двигайтесь вдоль левой стены, отстреливая псов. Скоро вы доберетесь до блока 
справа от вас. Если зайти туда, то, кроме кучи солдат, можно найти бронежилет и 
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аптечку. Далее идите вдоль верхней стены, продолжая отбиваться от врагов, и скоро 
доберетесь до перехода на этаж выше. 

Еоог 159 

Этаж 159 

Выйдя наружу, сверните направо и возьмите два ружья. Теперь двигайтесь в другую 
сторону и, повернув вниз, обогните стену. Ступайте после этого вдоль нее налево, отстре- 
ливая из Узи собак и скелетов. Когда доберетесь до проема в стене, поднимитесь вверх и 
идите вдоль нее вправо. В тупике вы, кроме аптечки, найдете ружье, гранатомет и пулемет. 
Поднимитесь к переходу и ступайте снова на этаж 160, но уже с другой его стороны. 

Еоог 160 

Этаж 160 (вторая попытка) 

Здесь все просто. Берете ружье наперевес и вдоль стены, сначала верхней, а потом 
правой. идите вниз, уничтожая собак и пополняя свой арсенал боеприпасов (ружейные 
патроны). Добравшись до лифта, езжайте на нем на 157 этаж. 

Ноог 157 

Этаж 157 

Обойдите вокруглифтового блока и, уничтожив собак, соберите ружья. Теперь иди- 
те вдоль нижней стены влево и поднимайтесь вверх, отстреливая собачек. Удобнее 
всего по ним стрелять из ружья, когда они только появляются, ориентируясь по карте. 
Когда доберетесь до уровня перехода, спуститесь вниз и войдите в него. 

Ноог 156 

Этаж 156 

Застрелите двух собак слева от выхода и пройдите в проход налево. Идите прямо, 
уничтожая псов и собирая оружие, и скоро дойдете до комнаты с солдатами. Перебив 
их всех (лучше при помощи ружья, стреляя с расстояния и не подпуская их), соберите 
пулеметы, ружья и аптечки. Теперь выходите и двигайтесь вниз, убивая псов и скелетов. 
Зайдите в маленький лабиринт и соберите там гранатометы, спускаясь вниз и исследуя 
закоулки. Обогнув нижний выступ, двигайтесь вдольего стены направо. Дойдя до выхо- 
да в большую комнату, спускайтесь вниз. В тупикезы найдете еще несколько гранато- 
метов. После этого идите вдоль стены до перехода. 

Спускаемся до 154 этажа. 

Ноог 154 

Этаж 154 

Очистите комнату, где вы находитесь, от ИТ 
собак и поднимитесь вверх, собрав ружья. Вой- тм вор 
дя в переход, вы окажетесь на этаж ниже. 

Еюог 153 

Этаж 153 

Здесь также нет особых трудностей. Просто 
спускаетесь вниз, отстреливая собачек, и заби- 
раетесь в переход, чтобы попасть на нижний этаж. 

Еоог 152 

Этаж 152 и | 

Выйдя из бокса, двигайтесь налево, уби- бы ии 
вая собак и скелетов. Вам необходимо под- 
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няться вверх на первом повороте и там добраться до тупика справа, где лежит за- 
щитный костюм. Также здесь находятся несколько ружей и аптечка. Взяв плащ 
(может быть, придется потратить Узи, так как больше он нам не понадобится), 
подойдите к проходу вверх, закрытому огнем, 
оденьте его и пройдите на противоположную 
сторону костра. Здесь, попав на чистое ме- 
сто, не снимая плаща, пройдите направо 
вверх и пройдите еще один костер в узком ме- 
сте. Как только костер будет пройден, сразу 
же берите ружье и отстреливайтесь от собак. 
Соберите по мере надобности аптечки, унич- 
тожьте собаку и отряд военных и войдите в 
переход. 

Ноог 151 

Этаж 151 (поединок с боссом) 

Этот босс намного сложнее предыдущего, 
и бороться с ним будет очень трудно. Для того, чтобы уничтожить его, нужно пользо- 
ваться гранатометом. Возьмите его наперевес и двигайтесь из бокса наружу. Попав в 
первый блок, вы найдете несколько ружей. Теперь откройте дверь во второй блок и, 
увидев босса, двигайтесь назад, пятясь. Босс будет идти за вами, а вам останется только 
стрелять в него. Зайдя в переход, двигайтесь до третьей двери — за нее босс зайти не 
сможет. Теперь, ненадолго выглядывая из-за дверки, обстреливайте его из гранатоме- 
та. Понадобится около десяти попаданий, чтобы убить врага, между тем босс вам при- 
чиняет весьма существенный вред. | 


Логово пришельцев 


Мы начинаем совершенно новую зону, состоящую из двенадцати локаций. Здесь 
сбудутся все ваши самые страшные предположения — уровень сложности здесь дей- 
ствительно высок. На более поздних этажах вы практически не сможете найти никако- 
го оружия, тогда как здесь будут совершенно новые враги, жуки, которые сумок с пат- 
ронами с собой не таскают. Поэтому позвольте дать несколько советов, перед тем как 
непосредственно начать описание зоны. 

1. Старайтесь использовать как можно меньше боеприпасов на каждого убитого. 
Идеальным будет, если это соотношение будет один к одному — в таком случае вы 
даже сможете остаться в выгоде. 

2. На первых уровнях идеальным оружием для вас будет пистолет: этажи чрезвычай- 
но запутаны и здесь нет больших открытых пространств, где можно было бы вдоволь 
настреляться из ружья. 

3. Из оружия у вас должны быть три основные предмета: пистолет (который при 
переходе из предыдущего уровня почему-то сбросился до шести патронов), ружье (ко- 
торое вы не будете использовать, пока не выберетесь на открытые пространства) и 
пулемет. Последнее должно быть непременно, так как с его помощью нам придется 
еще и бороться с боссом. 

4. Из предметов необходим защитный костюм либо огнетушитель, который мы 
возьмем во втором уровне, и желательно бронежилет (там же). 
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5. Если у вас остался гранатомет, не спе- 
шите избавляться от него, иначе на его место РЕ бро ото 
может запросто стать какой-либо другой пред- кв В 
мет, от которого избавиться будет трудно. ’; от "т < 

6. Напервых порах нам, по-видимому, при- 
дется походить (если вы не умерли на преды- 
дущем боссе) с халатом, и только потом взять 
огнетушитель. 

ВазетепЕ 1 

База | 

Установите в боевое положение пистолет и 
выходите по коридору. Открыв вторую дверь, 
убейте двух солдат, стоящих за ней, и двигай- 
тесь дальше. Открыв четвертую дверь, убейте еще одного и доберитесь до поворота на- 
право. Как только вы выглянете из-за него, на вас нападут двое солдат. Прикончив их, 
соберите их боеприпасы и сверните налево. Убив еще одного солдата на входе, подни- 
майтесь вверх и на первой развилке идите налево. Пока никаких врагов нет, идите вверх 
и сверните на повороте налево. Взяв в ответвлении внизу аптечку (по мере надобности), 
снова поднимайтесь вверх и опять сверните на развилке влево. Перед вами костер. Так 
как у нас есть (если, как я уже говорил, вас не убил предыдущий босс!) защитный ко- 
стюм, вроде бы бояться нечего... Ан нет! За кострами раньше иногда, а сейчас постоян- 
но сидят всякие нехорошие люди, попросту — враги. Чтобы не ломиться вперед напро- 
лом как баран, нам необходим огнетушитель, тогда костер можно просто притушить, и 
он не будет больше мешать. Но его у нас нет. Пока нет. Взять его можно рядом же, если 
пройти по развилке не налево, а направо и, убив двух солдат, дойти до конца тупика. Если 
его некуда класть, то перед тем, как идти за ним (в том случае, если есть костюм или 
просто много оружия), избавьтесь от чего-нибудь. От костюма избавиться тоже просто: 
становитесь возле костра и, предварительно напялив на себе сие одеяние, подходите к 
огню несколько раз, пока костюм не прекратит свое существование. 

Затушив костерок, двигайтесь на повороте вниз (убив по пути солдата) до относи- 
тельно большой комнаты. Открыв в нее дверь, убейте одного солдата и двигайтесь 
дальше (взяв по пути аптечку). Выйдя из двери внизу, дождитесь появления двух бойцов 
и, прикончив их, идите налево. Не доходя двери, сверните направо и двигайтесь в эту 
сторону, заходя в каждую маленькую комнату, чтобы пополнить свой запас патронов 
для пистолета (в каждой комнате сидит по одному солдату, а во втором коридоре сразу 
четыре). Скоро вы доберетесь до дороги вверх. Убив за поворотом солдата, зайдите в 
маленькую дальнюю комнаты слева и, убив солдата, возьмите пулемет. Теперь идите 
вверх до двери и, открыв ее, убейте солдата в комнате и потом еще трех в параллельных 
коридорах. Поднимитесь вверх через пустую комнату и затушите два костра. После 
этого сверните направо и, убив двух солдат, идите вперед до поворота налево и пройди- 
те еще одну пустую комнату. Став напротив двери в следующую, большую комнату, 
приготовьтесь сразиться с целой армией солдат. Открыв дверь, стреляйте направо, чтобы 
попасть как можно в большее количество врагов, одновременно отходя назад. После 
того как разделаетесь со всеми солдатами в этой комнате, соберите их боеприпасы и 
войдите в лифт слева вверху. 
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ВазетепЕ 2 

База 2 

Обойдя поворот, двигайтесь вниз по лабиринту, отстреливая солдат. Добравшись до 
стены внизу, идите в левую часть карты и разберитесь еще с несколькими врагами. 
Теперь ступайте вниз по коридору до конца (если хотите взять два пулемета, зайдите в 
комнату слева, но там вам придется еще и сразиться с шестью боевиками) и сверните 
налево. Идите по коридору вперед, не спускаясь в пирамидальный коридор, и уничто- 
жайте боевиков (еще один пулемет можно взять, если спуститься в низ пирамиды и 
пройти по коридору вниз). Добравшись до ворот, откройте их и убейте боевика спра- 
ва, затем идите вниз и на повороте убейте еще трех монстров. Поворачивайте, ступай- 
те до развилки и двигайтесь вверх, до входа в полукруглую комнату. Зайдя сюда, вы 
обнаружите целый склад боеприпасов для ружья. Обследуйте комнату и, убив не- 
скольких врагов, возьмите бронежилет и затарьтесь ружьями, если до сих пор их было 
мало. В том случае, если боеприпасы к ружью вам не нужны, оставьте и не бросай- 
тесь на них, — придет время, и можно будет вспомнить об этой комнатке. Также здесь 
можно взять аптечку. 

Собрав все, что нужно, двигайтесь вверх по коридору и, повернув направо, снова 
поднимайтесь вверх. Ваша цель — крайний правый вверху участок, где расположен 
лифт. В последнем перед лифтом помещении вы сможете при необходимости взять 
четыре пулемета. 

ВазетепЕ 3 

База 3 

Ну, вот и приплыли. Начинаются пляски с волками, как говорится. Впереди целая 
куча неимоверно трудных и напряженных уровней. Теперь нашими врагами будут прак- 
тически одни жуки и крабы. Жуки — очень опасный враг, который появляется только 
с этого уровня игры. Это насекомые на двух лапах, которые очень быстро бегают. 
Стрелять им не из чего, поэтому жуки кусаются. Естественно, патронов вы за их унич- 
тожение не получите, поэтому придется их беречь. Еще одной особенностью жуков 
является их потрясающая (по сравнению с другими врагами, которых мы здесь встре- 
чали) хитрость. Иногда жук может подолгу прятаться от вас за углом, из-за которого 
солдат, например, уже давно бы на вас набросился, и в решающий момент, когда вы 
решили уже, что за углом никого нет, впивается в вас мертвой хваткой. А еще жуки 
умеют как по команде сбегаться из разных 
точек уровня на место вашего боя, чтобы по- ИЕН РИС НБ 1ЭК-1Р0 
лакомиться свежатинои. ИВ ВАЗЕМЕМТ ГЕУЕ. 1 : МОТ $ЕСОКЕВ» 

Несмотря на все это, с жуками бороться 
можно. И нужно. Для того, чтобы впослед- 
ствии не пришлось жалеть, нам необходимо 
экономить патроны. Надеюсь, что сейчас у вас 
примерно около девяноста патронов для пи- 
столета и такое же количество пулеметов. 
Если это так (и даже если не так), откладыва- 
ем пистолет, — пока что он нам не пригодит- 
ся. Берите в руки ружье — мы будем бороться 
против жуков и крабов именно таким спосо- 
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бом, потому что ружейные патроны хоть иногда да встречаются в последующих лока- 
циях, а вот пистолетных днем с огнем не найти. 

Осторожно спускайтесь вниз до самого нижнего яруса, отстреливая врагов. Здесь, 
свернув налево, возьмите в маленькой комнате слева ружье (врагов в этой комнате за 
дверью, как и в следующей, нет) и аптечку в комнате выше. Спустившись в самый низ, 
сверните по карте на запад и двигайтесь вперед через двери, пока не начнется подъем 
вверх. Если хотите потратить несколько патронов и кучу нервов, загляните в комнату 
слева, но лучше этого не делать. Поднимайтесь вверх до упора (в конце узкого длинно- 
го коридора слева после уничтожения трех жуков и двух крабов можете взять пулемет 
и бронежилет). Если хотите взять радар (и если его есть куда брать), сходите налево во 
вторую комнату (в первой нет даже врагов, во второй — один жук). Ступайте направо, 
и, открыв ворота и убив справа одного краба, идите в дверь слева. Разгоните шайку, 
разместившуюся между колонн, возьмите ружье и пройдите в следующую комнату. 
Запомните ее, возможно, нам сюда придется вернуться: здесь хранятся две аптечки, 
два пулемета и огнемет. Если у вас есть три вида оружия, бронежилет и огнетушитель, 
то сейчас жертвовать нельзя, чтобы брать огнемет. Пусть себе лежит, может статься, 
придет и его черед. Поднимитесь еще на комнату выше и убейте жука и краба. Идите 
налево (в первой, маленькой комнате, можно взять пулемет), и в первой комнате 
возьмете два ружья. Поднимитесь выше, открыв одни ворота, и, убив двух крабов, прой- 
дите на две комнаты вправо, чтобы собрать боеприпасы к ружью (по пути убив троих 
жуков). После этого вернитесь и следуйте вверх до упора, чтобы добраться до лифта. 

Примечание: если пройти направо до конца и пошарить в маленьких комнатках, то 
можно найти, кроме кучи жуков, пулеметы (тоже кучу), ружья (опять кучу), аптечки 
(кучу поменьше), радар, огнемет и бронежилет. 

ВазетепЕ 4 

База 4 

Здесь все просто до неимоверности, но вместе с тем чрезвычайно сложно. Дело в 
Том, ЧТО на этом этаже практически нет никаких дверей, и нам придется хорошо поста- 
раться, чтобы не вляпаться в инопланетную слизь. 

Двигайтесь вдоль верхней границы карты вперед, не заходя ни в какие ответвления 
(можете забраться только в комнату с единственной дверью на уровне, и то только 
потому, что там всего лишь один жук и нахо- 
дятся аптечка и ружье), и по карте следите: 


как только Дорога сможет провести вас вниз, вихСт | ть 
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сворачивайте, разделавшись на перекрестке 
с кучей жуков. По лабиринту, не встречая 
жуков примерно до середины узкой его ча- 
сти, спуститесь в самый низ и следуйте на за- 
пад до поворота вверх. Теперь идите вверх до 
поворота налево и обогните выступ, спуска- 
ясь вниз. Поднявшись вверх после прохода 
по коридору до комнаты, возле которой вы 
расстреляете нескольких жуков, смените ру- И 
жье на пистолет и зайдите в комнату. Убив обе ролик ет. 
нескольких жуков и солдата, соберите нуж- 
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ные вещи (только не берите, ради бога, прибор ночного видения!). После этого подни- 
митесьеще вверх и сверните налево. Двигайтесь на запад, уничтожая жуков, до первого 
поворота влево и там немного спуститесь, до дороги, которая ведет дальше на запад, но 
не первая, посередине трех ответвлений, а последняя, самая нижняя. Обойдя неболь- 
шой выступ, поднимитесь вверх и доберитесь до лифта (если на развилке пойти не 
вверх, а вниз, можно, убив троих жуков, взять ружье). 

ВабетепЕ 5 

База 5 

Это один из самых сложных уровней, которые есть в игре. Здесь, как и в предыду- 
щем, нет дверей, и, помимо жуков, бегают крабы, также весьма надоедливые неприя- 
тели. Здесь совершенно нет аптечек и, в довершение всех несчастий, практически нет 
боеприпасов. Если внимательно посмотреть на карту уровня, то можно увидеть, что 
она как бы разделена на две части: левую, большую, и правую, малую. В правой нет 
вообще никаких предметов, помимо жуткого количества врагов, в левой же можно най- 
ти четыре ружья. Но найденное количество боеприпасов — ничто по сравнению с тем 
количеством, которое вы потеряете, если пойдете за патронами. Я рекомендую вам, при 
достаточном количестве патронов и энергии, совершенно простую технику — пройти 
вдоль левой стены карты вверх, и оттуда, вдоль верхней стены, — вперед до малой 
комнаты. Здесь спуститесь вниз и, сражаясь с врагами, доберитесь до нижней части 
карты, где в квадратном здании найдете лифт. 

ВазетепЕ 6 

База 6 

Второй такой же уровень, очень сложен, но не в прохождении, а по количеству 
врагов и их способности нападать на вас. Пройти же сам эпизод не составит труда при 
должном уровне навыков и некотором количестве патронов. Вам необходимо про- 
браться по диагонали, из нижнего правого угла карты в верхний левый, — там и нахо- 
дится лифт. Чтобы это сделать, вам придется разобраться как минимум с тремя десят- 
ками жуков и крабов, а для этого нужны патроны. Поэтому рекомендую вам вернуться 
во вторую карту уровня (это займет не так уж много времени, как кажется) и собрать 
заначки, если они были. Если вы все-таки решили пройти уровень без сбора патронов, 
используйте оставшийся у вас, по всей видимости, пистолет (ружья, наверное, уже 
почти нет), а также можно использовать около шестидесяти патронов для пулемета, — 
в следующем уровне мы их соберем. Пистолет можете использовать полностью, через 
один будут встречаться новые враги — «хранители», у которых можно взять Узи. 

ВабетепЕ 7 

База 7 

Здесь вам понадобится огнетушитель (предполагаю, что он остался у вас с одного 
из предшествующих уровней). Бродя по этажу, используйте пулемет, так как здесь его 
можно найти практически везде. Также, набрав большое количество ружейных пат- 
ронов, можете использовать этот вид оружия, но лучше всего, если вы сначала потра- 
тите все пистолетные, но не просто так, а на врагов. Лабиринт очень сильно запутан, 
но все же в нем можно найти систему. Двигайтесь вперед по верхней кромке карты до 
стены справа на ней и потом спускайтесь вдоль нее вниз, пока не доберетесь до доро- 
ги вправо. Пройдя в эту часть карты, поднимайтесь вверх. Ваша цель находится в 
верхнем правом углу. 
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ВазетепЕ 8 

База 8 

Здесь, как я вам и предсказывал, вы встретите совершенно новых врагов. Так как 
мы уже практически добрались до логова самого главного злодея, который, собствен- 
но, все это и придумал, то, как и полагается, должны наткнуться и на его охранников. 
Эти существа, что-то типа солдат на предыдущих уровнях, одеты в зеленые костюмы, 
бегают на двух ногах с Узи наперевес. Убив такого молодца, вы заработаете как мини- 
мум два патрона для этого вида оружия. Но, так как встречаются они довольно редко, 
лучше не тратить на них место в своем рюкзаке, а использовать уже имеющееся воору- 
жение. 

Посмотрев на карту, обратите внимание: казалось бы, наряду с тем, что здесь мно- 
го потенциальных мест с лифтом, он должен быть в дальнем углу, как это обычно 
бывало. Ан нет. Двигайтесь все время вниз и, Когда дорога во второй раз разойдется, 
пройдите вниз в середину карты — лифт именно там. 

Из оружия здесь лучше всего использовать ружье или пистолет, ну, еще немного 
пулемета, если его ну очень уж много (а после предыдущего уровня это должно быть 
именно так). 

ВазетепЕ 9 

База 9 

Здесь, также используя пистолет, и, если набирается достаточное количество пат- 
ронов для ружья и пулемета, — попеременно и их, находя боеприпасы. 

По карте вам необходимо подняться вверх и обойти цикл препятствий, чтобы 
попасть в правую часть карты. Здесь, войдя в горизонтальный коридор, двигайтесь до 
первого поворота налево и, уничтожая жуков и крабов, поднимитесь до конца тупи- 
ка, — там находится лифт. Если пойти по коридору дальше, можно найти два ружья и 
радар. 

ВазетепЕ 10 

База 10 

Здесь все просто — для вас отметили даже дверь, куда нужно прийти. Используйте 
ружье для борьбы с противником, так как здесь его иногда можно встретить (еще реже 
попадается пулемет, но много его будет в конце локации). Из врагов встречаются в 
основном крабы, но есть и жуки с хранителями. 

ВазетепЕ 11 

База 11 

Здесь все понятно: карта поделена на два 
симметричных блока, совершенно одинако- 
вых. Лифт находится в правой части экрана, в 
самом верху. Чтобы добраться до него, не 
ходите по лабиринту, — дойдите до узкого 
коридора, ведущего окружным путем, и по 
нему идите вверх, так намного проще. По пути 
вы сможете собрать некоторые боеприпасы, 
особенно пулеметные патроны, а также 
встретите старых знакомых — нескольких 
собак. Добравшись до лифта (у вас должно 
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быть хотя бы шестьдесят патронов для пулемета), езжайте в последний уровень, где вас 
ждет поединок с боссом. 

Вазетепе 12 

База 12 (поединок с боссом) 

Собрав ружья, двигайтесь по длинному коридору вперед, уничтожая жуков. Выб- 
равшись из него, ступайте в центр карты. По пути вы будете встречать мелких врагов, 
но они не столь многочисленны, как это было раньше. Когда доберетесь до центра 
карты, босс сам вас найдет. Стреляйте по нему постоянно, не давая подойти к себе, 
иначе он уничтожил вас. 

Ну, и напоследок — коды для всех уровней (в том числе и дополнительные). 


Коды для всех уровней 


Космическая станция Европа-1 
РОСКГМС ВАХ 2: Бпр8У п? 
ВВШСЕ1:  ОрБа8УМЕлпв 
ЕМС ИМЕЕКПМС 1: НЕг8*И пе 
ЕМС ПМЕЕКПМСО 2: ННодцуМ№п? 
ЕМС ПМЕЕВГМС 3: ?гуд-уРп4 
ЕМОТГМЕЕКВПМО 4: 6О9*-уОУТ 
СКЕЕМ НОЦЪЗЕ 1: У86*СтР!2 
СКЕЕМ НОСЪЗЕ 2: С [9*-уРу2 
СКЕЕМ НООЪЗЕ 3: ?г)*и*ттК 
ВВШОЕ?2: — ТРи8иу[2К 
КЕАСТОК 1: РЕг*-УКах 
КЕАСТОК 2: НОча*-уКах 


Небоскреб 

НН ВГЗЕ ТОР: МЧ98чРК>2К 
НН ВТЪЗЕ ЕГООК 164: В7г5 и РхуМ 
Н1СН ВГЗЕ ЕГООВК 163: а|НаХиуОтЕ 
НН ВЕ ЕГООК 162: ОуК7С8?уК 
НОН ВЕ ЕГООВК 161: СГо7СгНУ! 
НН ВГЗЕ ЕГООВК 160: ?грО5гНуУ7 
НН ВГЗЕ ЕГООК 159: ТЕЕХ/охкКО 
НН КЕ ЕГООК 158: Е*ВОВК7 
НСН КБЕ ЕГООК 157: < [ШХох!7 
НЮН ВТЗЕ ЕГООК 156: Тг)5--Ог 
НН ВГЗЕ ЕГООК 155: ?Рг5--Ог! 

Ш СН ЮМБЕ ЕГООК 154: Ого2СоНр] 
НН ВЗЕ ЕГООК 153: СГрОзо НИ} 
НЮН ВЕ ЕГООК 152: ?7го5--?ЕО 
НН ВЕ ЕГООВК 151: ТЕЕХСохо7 
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Логово пришельцев 

ЗОВ ВАЗЕМЕМТ 1: МЕЕХ К ВВ/ 
ЗОВ ВАЗЕМЕМТ 2: Тг)*4-?п! 
ЗОВ ВАЗЕМЕМТ 3: ТГр*7о? {К 
ЗОВ ВАЗЕМЕМТ 4: сго4!0?$Е 
ЗОВ ВАЗЕМЕМТ 5: с[.]*4-?у] 
ЗОВ ВАЗЕМЕМТ 6: Опрати)у5 
ЗОВ ВАЗЕМЕМТ 7: КЕГ6т-МтО 
ЗОВ ВАЗЕМЕМТ 8: ОпйоМ!7 
ЗИВ ВАЗЕМЕМТО: УГ. Ва2а)ко 
ЗУВ ВАЗЕМЕМТ 10: 865*2АРо! 
ЗОВ ВАЗЕМЕМТ 11: КТа*\м\6 Ор 
ЗОВ ВАЗЕМЕМТ 12: Сп9БубМри 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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АВЗАМ5 ВАТТЕЕТАМК 


Еестотс Ап5 ® Количество игроков 1 ® Рейтинекжжжжкх 
Неуязвимость: 
Вовремя демонстрации нажмите В,В,С,В,С,С,С,В,С,В,В,С. 
Умный танк: 
Когда вы поворачиваетебашню, прицел (направление, вкотором 
башнясмотритнаврага) сдвинется, нонаправлениедвижения самого 
танка останется тем же. Вбитве это очень полезно, поскольку вы не 


подставляете корму и борта. 
АРРАМ5 РАМПУ 


Осеап/Ассайт ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинекжжжххк 


Пароли: 
ЕТ, ?&917,, У& $ 1Н УБНКА, УГККУ, У& $ 1Н, &1УК4, [С #9Р, 12$84, В9$В7, ВСУЕ, 


В?29В.1119#, ВЕН1$. 
АЕЮВО ТНЕ АСЗО-ВАТ 1 


5ип50П ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинекжхжжхх 
Экран установок игры: 
Наэкране5ТАВТ/ОРТ1ОМнажмитесС, А, 3, е,С, А, 3, . Идите на первый уровеньи, когда 
появится Аэро, сделайте вигре паузу. Нажмите, С, 4, В, $, А, 3, В. После набора коданажмите 
и удерживайте А и С дотсех пор, Пока не появится экран установок. 


АЕРО ТНЕ АСРО-ВАТ 2 


5ип5ой ® Количество игроков [® Приключения ® Рейтинг жжжкжх 

Выбор уровня: 

Вменю игры войдите вОрйопзи прослушайте 8, 4, 19, 71 звуки. Послетакой комбинации экран 
вздрогнет. Начните игруи остановитеспомошью кнопки Рацзе. Если нажать, А+ Стовыувидите 
Таблицу, где можно выбрать уровень игры. 

Пароли этапов: 

2- Гего, Аего, Аего, ВаазВа; 

3 - Ваазра, ВаазВа, ХДего, А[ег Аего; 

5 - Ог. 05, ЕКог, ВжазВа, Аего; 

6 - ЕКтог, АЦег Аего, Ог. 01$, Йего. 


АРТЕ ВУЮМЕЮ 2 


зева ® Количество игроков !® Воздушные бои ® Рейтингежжх 

Выбор уровня: 

Когданаэкране появится заставкасословами «ЗТАВТ/ОРТОМ$» ‚одновременно нажмитеи 
удерживайте напультекнопки А,В,Сидважды нажмите ЭТАВТ. Выбирайтелюбой уровень (вплоть 
до двадцатого) клавишами и Э. 

Дополнительные ракеты :; 

Удерживайте ниже перечисленныеклавиши во время дозаправки иувеличитеобщее количество 
ракетдоста: 


сте 


— 
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Раунд 3: Е и В Раунд 13: «ее и В 
Раунд 5: Зи В Раунд 16: 3ЭЗ и В 
Раунд9: В Раунд 19: В 
Раунд 11: Зи В Раунд21: 3З и В 
АП РМУЕЮ 
Азтй® ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтинг жж 
Неуязвимость: 


Выведите на экран карту и установите курсор вто место, 
где нет врагов. Держи ЭТАВТ инажмитеА, В,С, В, А, А, В, 
С, В, А, В. Держи ЭТАВТ ‚ пока неначнется игра. 

Если нажать кнопку ЭТАКТ совместно с нажатием еще 
одной кнопки ‚то вы сможете выбрать этап: 

удерживая А-бой ссамолетомаса-противника; 

удерживая В - поразить базу; 

удерживая С - сражение с последним боссом. 


ЮАЗЕЕ ТОГО 


ева ® Количество игроков 1] ® Приключения ® Рейтинг жжкжкхк 
Выберитережим СОМЕИСТОВАТТОМ и поставьте курсор на «ЗЕ МО». Затем нажмите кнопки 
вследующей последовательности: А, В, С,С,В,А,В,А, С, А, С, В, А. Экран начнетмерцать. Гогда 
выберите команду « ПМИТАГС$ТАКТ» ‚ и вам не придется участвовать ни в каких сражениях. 


АБАРРИМ 


Итат ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкижжжкхкхк 
Переход с этапа на этап: 
Наберите в паузе А, В, В, А, А, В, В, А. 
Вечная жизнь, бесконечные яблоки ит. д. : 
В ОрНоп$ набрать А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В 


АНЕМ 3 


Асс1айте/Ргобе/Агепа Ететатет! ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтинг жжжх 

Этоопасное приключение побесконечным коридорам космической станции сцелью уничтоже- 
ния жестоких инопланетян. В игре 18 уровней. 

Переход на другой уровень: 

Используя пульт № 1, войдите вэкран ОРТ[ОМ$, затем на пульте 2 нажмитете С, ®, 3, Ф, 
<, А, ^^, Э, $ 

После звукового сигналаможно начать игру. Напульте 1 поставьте игруна паузуи нажмитеС, 
А, В. Экран станет зеленым. Снимите игрус паузы и вы перейдете надругой уровень. 


АНЕМ 5ОБРЕЮ 


чера ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжж 
Пароли уровней: 
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2 - 3698 8 - 4569 14 - 2623 20 - 2878 
3 - 0257 9 - 8091 15 - 6325 21 - 3894 
4 - 3745 10 - 8316 16 - 7749 22 - 4913 
5 - 7581 11 - 6402 17 - 3278 23- 2852 
6 - 8790 12 - 9874 18 - 1039 24- 7406 
7 - 5196 13 - 1930 19 - 1962 25 - 5289 


АНЕМ 5ТОЮМ 


дева ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингх жж 
5Неограниченное количество жизней: 
Выберите в качестве героя Скутера. Когда ваша жизненная энергия подойдет к нулю , 
самоуничтожьтесь. Таквьсможете продолжатьигрудобесконечности. 


АНЗА РВАСООМ 


Сате Ат ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжх 

Выбор уровня: 

Послетого какисчезнетлоготип «ЗЕС А», нажмитеА, затем нажмите В идержите кнопку, пока 
Гайнакс не исчезнет с экрана. Теперь нажмите С и нажмите ЭТАВТ, когда на экране появятся 
звезды. Выуслышитезвон. Теперьвовремя игры, нажимая С, высможете пропускатьнежелатель- 
ныеуровни. 

Восстановление здоровья : 

Нажмите А навтором пульте ‚затем нажмите иудерживате жнапервом инажмите В навтором. 

Увеличение громовой магии: 

Нажмите Анавтором пульте, затем нажмите и удерживайте «= напервом и нажмите В навтором. 

Увеличение силы магии и количества очков за попадание: 

Нажмите А навтором пульте ‚ затем нажмите и удерживайте 3 напервом инажмите В навтором. 

Усиление громовой магии: 

Нажмите Анавтором пульте ‚ затем нажмите и удерживайте В напервом и нажмите В навтором. 

Покадровый просмотр: 

Нажимайте А навтором пульте, чтобы сменятькадры. ° 

Отключение режима замедления: 

Нажмите В на втором пульте. 


АЕТЕВЕР ВЕАЗТ 


зева ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жжх 

Выбор персонажа: 

Вовремя заставки держитеджойстикв положении # инажмитеА, В, СиэТАВТ, чтобы выбрать 
персонаж ( Волк, Медведь, Тигр ит. д. ). 

Бесконечные жизни : 

Нажмите ЭТАКТи Аво время появления заставки наэкране ‚ чтобы начать новую игру стого 
места , где вы закончили предыдущую. 

Дополнительные опции: 

Нажмите ЭТАВТ и В для вызова на экран меню опций. 
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Выбор драки: 

Чтобывыбратьуровеньсложности ‚удерживайте В, когданажметена ЗТАВТ. Появятсязаставка 
именювыбора , которыедадутвам возможность выбрать степеньсложности, количество жизней, 
скоторыми вы начнете игру, и силу. 

Звуковой текст: 

Чтобы прослушать все звуки игры ‚ одновременно нажмите клавиши А, С, 3, ЗТАВТи^* на 
пульте. 

100000 бонусовых очков в любом раунде игры : 

Убей первого, второго и третьего волка ‚ которые нападут на вас. Вто же время попытайтесь 
схватить всетри шара ‚ которые превращаютвасвоборотня. Если это удастся, получите стотысяч 
бонусовых очков, правда, лишьвтом случае, если убьете Нефавконце раунда. Если все шары вам 
собратьнеудастся, то наэтом уровне Нефвбоссане превратится изапобеду надним вы получите 
только пятьдесяттысяч очков. 


АМЧИМАМТАС$ 


Копат! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжкжх 


Пароли для пропускауровней игры (персонажи обозначены первыми буквами имени, __ пустая 
клетка): 


Для легкого режима пропуск первогоуровня: У\- --- ЮО--. 
Для нормального режима: 

пропускпервогоуровня: ООО --- УМ-; 
пропуск первого и второго уровней: УР- --- -\У-; 
пропуск первого и четвертого уровней: --- У-- \У--; 
финал: \У- У-- -\У-. 
Длясложногорежима: , 

пропуск первогоуровня: УУР У-- \У-; 
пропуск первого и четвертого уровней: МУР У-- рУ-; 
пропуск первого, второго и четвертого уровней: М\УР У\У-- -М-; 
пропуск первого, второго, третьего и четвертого уровней: -рОр У-- РУ\У-. 


АМОТНЕРЮ УМОРОО (ОЧТ ОР ТН МОГ) 


Итт/Берйте 5оЙаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жижжкхк 
Коды уровней: 


2-НТОС 5-ХОЬ] 8-КТЕВ 11-ТЕВВ 

3-СЕЕР 6-ЕХГ.С 9-рОКХ 12-ТХНЕ 

4-ГВКС 7-КВЕК 10-ВЕТО 13-СКЛ. 
14-ЕГЕСК 


АРЮСН 51 АТ 


Нутя Еаве ® Количество игроков | ® Спорт ® Рейтинги жж 
Получение мяча перед началом игры : 
В раздевалке нажмите Аи ‚, удерживая ее ‚, нажмите ТАВТ 
Получение мяча после перерыва: 
Нажмите А иудерживайте ее до начала игры. 


СОСО НИИ 
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А2С05 ОРУ$5ЕУ 


Кепоуайоп Ргодис[5 ® Количество игроков 2 ® Ролевая игра ® Рейтингхжжжжкж 
Пароли, дающие героям необходимые для прохождения игры силы: 


Теда Егт 

Уровень 2: КРЕЕЕВНР7С Уровень2: КОМЕЕВНСЕК 
Уровень 3: КСЕЧЕЕСН$2 Уровень 3: КОМЕЕЕСОЗО 
Уровень4: КЕЕМ\У/ИГГО Уровень4: К4МЕЕ\Х"ТК 
Уровень3: К4ЕЕМАТРОЗ Уровень 35: К4МЕЕЗТОЦЗ 
Уровень 6: К4ЕЕМ4ТТУС Уровень 6: К4МЕЕ4ЗТЗУС 
Уровень7: КЕЕМАТХОН Уровень7: К4МЕЕАТУ/ОН 
Уровень8: К4ЕЕМАТУНМ Уровень8: К4МЕЕ4ЗТУНМ 
П!апа Веаа 

Уровень 2: КОЧЕЕВНОЕ$ Уровень 2: /О2ЕЕВНАВА, 
Уровень 3: КОЧ2ЕЕСН$О Уровень3:]@2МЕЕСЕКГ, 
Уровень 4: КОЧЕЧМТИО Уровень 4: ОС2ЕЕОТПО 
Уровень5: КОЧЕЧ4АГРМЗ Уровень 5: ОС2ЕЕ4ТР2Е 
Уровень 6: КОЧЕЧАЕТМС Уровеньб: ОС2ЕЕ4ГОЕС 
Уровень7: КОЧЕЧАГХ\УН Уровень7: ОС2ЕЕ4ГО4Н 
Уровень8: КОЧЕТ41.7,5М Уровень8: ОС2ЕЕАГОХМ 


Врежимедвух игроков можно комбинироватьэти пароли, нотолькотогда, когда каждый игрок 
использует одни ите же коды. 

Удвоение предметов: 

Для того, чтобы получить двойное количество предметов, нужно начать игру в режиме двух 
игроков и сразу же избавиться от одного из них. 


АВМЧОН) РАЕМЕР ТОУ СОЕЕ 


дева ® Количество игроков 1 ® Спорт ® Рейтингжжжжх 


Спрятанная игра: 

Если вы затратите более чем 100 ударов на прохождение одной лунки, то на экране появится 
надпись САМЕ О\УЕК. В этом случае нужно нажать кнопки А, В, С и одновременно с этим 
перевести джойстик вверхнее положение стем, чтобы получитьдоступ наспрятанный уровень- 
мини версию ГАМТАЗУ ГОМЕ. 

Суперудар: 

При вводе своего имени наберите ЕУЕи высможешьсовершать прицельныеудары набольшие 
расстояния. 

Тайный турнир: 

Возьмите с собой любимые клюшки и используйте пароль для встречи натайном турнире с 
опытными игроками: введитестрочное «фк навсюдлину верхнегорядаэкранаи «9» навсю длину 
нижнегоряда. , 

Пароли турнира: ; 

Пароль для игры в шестом раунде, где вы - чемпион с 340000 долларами, силой 7, техникой 7 
и уровнем 4: —Е!А+ Ср КАРО 7ВЕЧ УАдаС ВСЗМ рк4Е 2018 [гНо. 

Следующий пароль позволяет попасть на восьмой раунд в качестве лидера турнира с 348000 
долларов, силой 7, техникой 7, уровнем 4: В13- Руо3 ПРА \Уиа4 аРСС Всао ЗЦ8Е го ОТ а4ТО. 

Парольдля девятого раунда. У вас 358000 долларов, сила7, техника 8, уровень4. Пароль: ВАМи 
+Т1- аСВК +201, Ка?1К 5\МК5 \44А ЕГУ7 Хх\а. 
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Пароль, позволяющий вам попасть надесятый раундвторым лидеромс 372000 долларами, силой 
8, техникой 9, уровнем 4: Е 5+03 ССЕЕ -082 КХШ ТСбе ОСЛО №ЕО КВЕХС. 


АЮРО\/ ЕАН 


Кепоуайоп ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтинг жжжх 


Неуязвимость: 

Врежимеввыбораустановокзамените Атом НазВ с ЗтоскК на Спагре. Дождитесьдемонстрации 
игры, просмотритеее до конца, затем нажмитена ТАКТ. При каждом нажатиикнопки С (более 
3 секунд )вы будете неуязвимы 10 минут. 


АЗТЕЗХ АМО ТНЕ СРЕАТ Е5СОЕ 


Соге едет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжхжжкх 
Пароли уровней: 
1 - М5ОЕГА 
2-СОМРОК 
3 - МЛЕММА 
4 - АУАГОМ 
5 - 0Е([$ 


АТНЕЕТЕ РО\УЕЮ 


фева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжжж 
Максимальное количествожизней: ОЛУМКОТРХ7. 


А\УЕЗОМЕ РО550М 


Тепреп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жж 
Секретное меню: | 
После окончания первой мелодии нажмите С, В, С, < +В, С. Если все сделано правильно, вы 
услышитезвук, послечегонажмите А. Вэтом меню можноустановитьнеуязвимостьи бесконечную 
ЖИЗНЬ. 


В.О.В. 


Еестотс$ АМ; ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжхжжжккх 
Пароли: 

Уровень2......... 171058 

Уровень4......... 472149 


Уровень3 ......... 950745 
Уровень> ........ 672451 
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Уровеньб.......... 272578 
Уровень8......... 265648 
Уровень !10....... 583172 
Уровень 12....... 103928 
Уровень 14....... 775092 


Уровень 7 ........ 652074 
Уровень9 ........ 462893 
Уровень 11....... 743690 
Уровень 1[3........ 144895 
Уровень 15....... 481376 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ \ к” 
2 
ВАСК ТО ТНЕ РОТОРЕ 3 


Агепа/5ева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингк жж 
Выбор уровня: 
Сделайте паузу в игре, держите А и нажимай ^, 4, <, 3. 


ВАРКЕЕУ: НОТ ЧР АМО ЛАМ 


Ассо[аде ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтинг жжх 
Пароли: 
Уровень 2 - ЗМУК 1\%73 Уровень 5 - ЗММР 21?М 
Уровень 3 - ЗМСН 2УУ\ Уровень 6 - ЗМ$Т 7161 
Уровень 4 - ЗМОК 2Х9М Уровень 7 - ЗМВЗ ?208 


ВАРКЕЕУ: НОТ ОР АМО }АМ 2 


Ассо1аае ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтингхжжж 
Пароли: 
Во время режима «ЕхЬоп» поставьте игру на паузу, выделите строку « Ош и введите 


следующие коды: 


Зеркальный матч: С, С, С. 
Четыре Баркли: В, В, В. 
Играть как партнер Баркли: 


В/аде: А, А, А 

Даетйе: А, А, А, А. 

Натта: А, А, А, А, А. 

Лт- Рак: А, А, А, А, А, А. 

Ращу: А, А, А, А, А, А, А. 

ЗБира: А, А, А, А, А, А, А, А. 
Эриаег. А, А, А, А, А, А, А, А, А. 
Вопро: А, А, А, А, А, А, А, А, А, А 


ВАТМАМ & РОВ 


зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжкхжкк 
Общие советы: 
Синиеи оранжевые изображения Бэтмена - повышают мощностьогня. 
Оранжевые изображения Бэтмена - мощностьогня становится ураганным. 
Сгустокэнергии - быстрое восстановлениеэнергии. 
Выбор этапа: 
В режиме пауза нажмите В, А,\Х, В, А, $, <, ^, С. 


ВАТМАМ ГОРЕМЕЮ 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкхжхжхжкх 
Секретное меню: 
Наэкране меню установите курсор на РЕАУ ТНЕСАМЕ и наберите следующий код: ©, №, 
<=, <=, А, В. 
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Суперудары и прочие возможности: 
Для Ваттап’а 


Для КоБт’а 


усыпляющее - 3, $, В 

оглушающая бомба - »-+А 

усыпляющее - держа МОРЕ 3, <=, З, А 
наводящее - 9, Э.В ' 

связывающее - 4, 4, 4, А 

блокирующее - 4, 4, $, В 
приклеивающее - держа МОБЕ 3, 3, <=, С 
поражающее - 3, В, 3, С 

отвлекающее - держа %, Я (ви фо) 

сломать шею - 3, 3, В 

суперзащита - В, С быстро 

бомба - 4, 3, С 

бумеранг - 4, 3, А 

скользящее - держа МОШБЕ 3, 3, <=, В 
парализующее - 3%, %, С 

сдерживающее - 3, 3, С 

удар коленом - 3, 3, В+ М 


усыпляющее - 3, , В 

ослепляющее - держа МОРЕ 3, 3, <=, В 
удар коленом -Э, Э, В+ ^ 

сломать шею -3, э+В 

замедляющее - 3, %, С 

суперзащита - В, С быстро 

прибивающее - 3, 4, А 

парализующее - »-+А 

стреляющее - держа МОШЕ 3, 3, <, С. 


ВАТМАМ: ВЕУЕМОЕ ОРТНЕ  ОКЕР 


Зип5ой ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжжкх 


Выбор уровня: 


Вэкранезаглавиянажмите ЭТАКТ, затем поместителетучуюмышьвопцию «Раззсоде». Нажмите 
кнопку ЗТАВТ. Введите код: 5257. Нажмите кнопку А, ивнижней части экрана появится группа 
символов. Поместите курсор влево над первой цифрой кода. Вводите коды для каждогоуровня. 


Стадия 1-1... еиннишиние 1100 Стадия |-2 ....... и иининиаинниинииннние 1200 
Стадия 1 Босс .............нньь. 1300 Стадия 2-1 ...... ии ининииньнинии 2100 
Стадия 2-2 ............аниньниль, 2200 Стадия 2 Босс ........... ии илиьнининнния 2300 
Стадия 3-1... ниинииниинии 3100 Стадия 3-2 ......... ли анининнитьининьиньнь 3200 
Стадия 3 Босс .................. 3300 Стадия 4-1] ............ и лнианииниьниании, 4100 
Стадия 4-2 .............льнниньи. 4200 Стадия 4 Босс ........ а ииннининининьннь: 4300 
Стадия 5-1... ениннниниии 5100 Стадия 5-2 ........ и ииининииинининиинине: 5200 
Стадия 5 Босс .............н.... 5300 Стадия 6-1 ......... и льиииниинининниинининь 6100 
Стадия 6-2 ..............нньннье. 6200 Стадия 6 Босс .............. и ниниинннинь 6300 
Стадия 7-1 ...... ие ееннинннинье: 7100 ПоследняяразборкасДжокером ... 7200 
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Непобедимость 
Во время паузы нажать Ви ЗТАКТ (работает не на всех картриджах). 


ВАТТЬЕТЕСН 


Лтавезой/Ехгете ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жжкжжжх 
Пароли: 


Уровень. ............. нии УТЛМММ Уровень 4.......... ВВУ ГМО 
Уровень3 ......... или ОКВСНУ Уровень°........... ВМВКММ 
Бесконечное оружие: 

ВКМ521 


ВАТТЕЕТОАР5 & РОЧВЕЕ БВАСОМ 


Копати/ Тгад4еуея ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингк жж 
Выбор уровня игры - 10 жизней в начале игры: 
Выбери количество игроков. После загрузки экрана выбора персонажей нажмите %, \, \,\, 
С, А, Ви ТАКТ. Если всесделано правильно, раздастся звуковой сигнали появится экран выбора 


уровней. 


ВЕАЗТ \УВЕЗТЬЕЮ 


Кепоуайоп Рго4ис!5 ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жх 
Пароли этапов: 
Первый уровень (Везтпег): 


2 (против Уоц|$ те) - МОМ$ТЕККОУОУОМОООРАООСК; 
3 (противАйпо!!е) - МОМ5ТЕКВВОУОУОМОООУАОЗА; 
4 (против Уептог) - МОМ$ЗТЕККААО \УОМУ\У/О1САОЗЧО; 
5 (против Бусооп) - МОМ$ТЕКВКААОУОМ\У/О!САОСЧТ; 
6 (против О-ВКоп) - МОМ5ТЕВКААА\У/ОМ\У/ОРУАОКА. 
Второйуровень( Тот): 
1 (против ЧпКпо\/п)- МОМУТЕККААА\/ОМУ/ОРУАОКА; 
2 (против (1010$) - МОМУТЕККААА\/АРКОН7ОЕЕ; 
3 (противАПо\епа) - МОМЗТЕККААА\М/АОКОГО7ОКМ; 
4 (против Ос) -` МОМЗТЕККИХАМАРКОЦУ2ОКМ; 
5 (против Р|огига2)- МОМУТЕККИХАЛАОКОПХОНГ, 
6 (против Нах -004)- МОМ$ТЕКК7Х7ХАОКЕРМХОВК; 
7 (против Мас!Па) - МОМ$ТЕКВКИХ7ХАОКЕР!7ОКХ; 
8 (против Оп!то5) - МОМ5ТЕКК7Х7ХАЛВТУКХОУХ; 
9 (против Вепадап)- МОМЗТЕККИХХАЮКТУОХОГН; 
Финал - ВОМПТАВУЛ\М/МЛЕУМОХСО. 
ВЕА\!$ АМР ВОТТ-НЕАР 


МТУИ/Иасот ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжкжкк 
Пароли: 


Больница - {0-е ВУЛ ВККА4Г. 
5 @® гл 
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Улица - 3121. ухЕ2е О7СЕУ 


Колледж- 2675+0(10$159К9 
Мирбюргера- -У+43с-]] ОаУА 
Дома- Е1хсОЛТо 4а8О\/7 
Гостиная ( комната Веау15) - аР)ОУЗЕЕ-+ОТКгЕМ 
Ма|- 7УРР-509-+$а1РН 
За рулем - ЕЕСКО\М/6ВсрОСУ;) 
1] игрок с оружием - е7ЕКУ 1Р2де{а\Уу 

2 игрока с оружием - ]$2№М95$агу ОТВ! 
Части билета, деньги - СрВ-6рухрп}Ас67, 


ВЕЗТ ОГ ТНЕ ВЕЗТ: СНАМРЮМ$ НИ? КАРАТЕ 


Еестгобгат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингхжжжжк 


Пароли: 

Максимальная мощь - 445 МУВУНМУ\У/ 
Всепротивники покалечены - 475 \УУВУЕР\/ 
Чемпион - 475 \МУВВУР\У 


В'О-НА2АЮР ВАТТЕЕ (СВУЧО) 


зева ® Количество игроков 2 ® Воздушные бои ® Рейтингхкхжхх 

Выбор уровня: 

После загрузки экранафирменной надписью«ЗЕСА», удерживая нажатой клавишу С, опишите 
джойстиком полныйкругпочасовой стрелке, начавсположения Фи имжезакончив. Потом нажми 
ЭТАВТ. 

Мощный звездолет: 

наэкране выбора корабля укажите в верхнем левом углузвездолети нажмите А+В+СТАРТ. 


ВЕАСК НОЕЕ А$ЪАОЕТ 


зера ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жж 

Атака исподтишка: 

Наэкранезаставки выберите«Мате Епиу». Введитеимя ВО МЕТ. Выйдитеизменюивыберите 
ВС МЕТ. Игра пойдет как обычно, но теперь, если не хотите сражаться с врагами, нажимайте 
ЭТАВТ на втором пульте - и проскользнете мимо противника. 

Просмотр: 

Спомощьюэтой уловки можно просмотреть все заставки игры. Выберите вменю «Ввести имя» 
изапишите РОМА, послечего можно начинатьигру. Вместо началаигры вы увидите персонажи 
японскихмультфильмовнаэкране. Выберителюбого изперсонажей и можете посмотретьоднуиз 
интермедий. Длятого, чтобы выйти изэтого режима, необходимо нажать ВЕЗЕТ. 

Тайный уровень: 

Вменю выберите миссию «Орегайоп ВНА» и введи внеесвоеимя АУ. Вы попадете в«В]аск Ва!] 
Аза», являющийся межгалактической версией пинг-понга. 

Мгновенная смерть противника: 

Для мгновенного уничтожения любого противника запишитесь под именем В\СМЕТ и 
нажмите ЭТАКТ на втором пульте во время сражения. 
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ВЕООР НОТ (ВАТТЕЕ ЕРЕМ2У) 


ДотагК/Асс1аит ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингхжжжккх 


Коды: 

Пропуск уровня ( в паузе ): ........... \^, А, №, А, А, %; 
Плазменная пушка: ............. иль. <, В, С, +. 4, >; 
Плазменная винтовка: .................. \\, В, и, А, В, В; 
Боеприпасы: ......... ли ниаанниининьнини: В, В, В, э, 9, <; 
Кислород: ...........инилииининьньланинининие С, С, В, А, 4, %; 
Ракетница: ...........илнниииилининньниинии ^, Э, $. ‚ ^, 3 
Красный ключ: ............иьииньнииние У, $, В, С, №, \; 
Желтый КЛЮЧ: ........ и... 4, №, В, С, 4, 4. | 


ВООСЕЮВМАМ: А РСК & РЫСК АРУЕМЧТОЮЕ 


[теграу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжкжх 
Выбор уровня: 
На экране заглавия нажмите ^, %, <=, 3, С, В, А. 
Бессмертие (на время): №, 4, <, 3, В, №, Ч. 
Меню настройки и набор кодов: 
В паузе нажмите В. 
Пароли уровней: 
Парольуровней состоитизпортретовваших врагов. 


| - Троль 6 - Бугерман 

2 - Гоблин- шахтер 7 - Существо со струпьями 
3 -Пукающий призрак 8-Человек изканализации 
4- Носатый гоблин 9 -Огр 

5 - Гнойное существо 

Уровень Пароль 

Нубоу .............ииииининниииининииннии 6 -5- 2-7 

Найиеп{ З\атре ............иниинаниннии 7 -8 -5 -2 

Мисоч$ Моипа!1$ ..........иининиинниннни 4 -7 -3 -1 

Н!сКБоу .............ниининнинниннини 3 -4 -3 -5 
Маза!|Сауеги$ ......... и ииниинининьнинннье 4 -5 -9 -7 

ТвеРИ$ ............ ини ниииинияинннинине: 5 -7 -3 -6 
еодогАйЕ ........... и инианинаиииааниннне 3 -7- 1-2 
КеуоКа..............шниииииииининннинннниния | -2 -4 -3 
РизРа]асе .......... ии иининанитинининииин 5 -6 -3 -5 
ВоорегуШЕ ..............иааианининьнннинии 7 -3 -8 -6 
ВоорегМе$ег .......... ини ииаиининьнниннии 5 -8 -6 -2 


ВОУ 5ОССЕ ТЕАМ 3 


дева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингек жж 


2 АГ.555 555АЕ АКААА 

ААААВ ААААА ААВЗА 

3 АР555 555АЕ ВВААА 
с 9% 
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ААААВ ААААА ААВЗА 
4 АТ555 555АЕ ВТААА 
АААВВ ААААА ААПУА 
5 АХ555 555АЕ СЕААА 
АААЗК ААААА ААЕРЕА 
6 А5555 555АЕ СЕААА 
АААЗВ ААААА ААНОА 
7 С0555 555АЕ ПРОААА 
ААААА ААААА АААОА 
8 С1555 555АЕ ЕАААА 
ААААО ` ААААА ААВСА 
9 02Н555 555 АЕ ЕВААА 
ААТЗА ]АААА ААЕРСА 
10 ОМУР5 555АЕ ОВААА 
ААТТА КАААА ААМУГА 
11 ОКУЕО 555АЕ СКААА 
ААМТА КАААА ААСАА 
12 РУУЕС ОХ5АЕ НВААА 
ААМТА КАААА ААСКА 
13 РИХЕС ОЗКАЕ НКААА 
ААМТА КАААА ААКОА 
14 ЕРУЕС О5САЕ 1ЗААА 
ААОТА КАААА ААМАА 
15 ЕКУЕС ОЗСАЕ |ЗААА 
ААГТА КАААА ААРОА 
ВОВВА’М5 ИХ 
Соге едет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжккхх 
Пароли: | 
| Вариант 1 Вариант 2 
Уровень2: \!7Р95!МК$ 35К48 ОХНрО? 
Уровень 3: У7Е\!?9СКК$ 47)КВ7В$71 
Уровень4: У2МУНЕГУЗВ ВСР?НКСОР8 
Уровеньз: ВА4КЕС?]6$\М ЗЮХмМЗНТ19 


ВУОВВЕЕ & 5ОЧЕАК 


5ип5ой ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжкжкжхк 


Пароли: 

Уровень 2 - 
Уровень 3 - 
Уровень 4 - 
Уровень 5 - 
Уровень 6 - 
Уровень 7 - 
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КОСКОВРТ 
МННОННВНН 
ОРЕЫММР 
ММВММРУУ 
ММЕМММЕ 
\УТ5ЕЕНСУ\У 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


ВУВ5У 


Ассоаае ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг хжжжх 


Пароли: 

Уровень 1: ]5$СТ$ 
Уровень 3: ЗСТ\УММ 
Уровень5: [ВЕМКО 
Уровень 7: ЗТОКТМ 
Уровень9: ОВКВВВ 
Уровень 11: КМСКВ$ 


Уровень2: СКВОММ 
Уровень4: МКВВЕМ 
Уровень6: ЛМОККК 
Уровень 8: ЗВВНС 
Уровень 10: М$ЕСТ$ 
Уровень [2: $1 МВС 


Уровень 13: ТСКТУМ 
Уровень 15: ВТСЕМВ 


Уровень 14: ССГОЗГ. 
Экстра-уровень: ЗТСОМ 


ВОВ5У 2: РЕРИЧЕ$ РЕБАУЗ 


Ассо[аае ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжжжхккх 
Коды вводятся с заглавного экрана 


Прохождение всехуровней: ......... ^, А, А, А, 4. 
Бессмертие: ............. и. аниинилининьии: С, А, В, С, ^, 4. 
99 бомб: .........иилилииииининииньниииинини С, С, ^, 4, С. 
50жизНней: ..........ииаииииинииишиининия В, ^, В, В, А. 

99 зарядовбазуки: ..........иннниннньь В, А, <, <. 
99скафандров: ...........инииииинининнньь В, <, Х, В. 

99 нор: .........нииииинининииннининининннье, 3, ч, В, В. 
Сверхвысокие прыжки: ................ В, А, В, С. 


ВУ 5 \У5. ВЕА$Е!5 


Еестотпс Ану ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинге жжх 
Пароли для игры за УПапи Неаё: 


Игра 2 против Оеноц ..............зеьинининнанинннь, -64Г ВВСВ4; 
Игра 3 против Оеоиц ............. шине -64. ВВВУЗ; 
Игра 4 против Оешоц .............зеьинининньнииньь, -64 Г ВВСУ4; 
Игра 5 против еуеап4 ............. ние -640ВВВВК; 
Играбпротив еуе!апА .............. шинели -640ВВОВР; 
Игра 7 против Цеуеап4 .............. линии -640ВВОВО; 
Игра 8 против еуе|апА ...............инилининьнии -64©0ВВУВТ; 
Игра9 против Во$0П .............ннненининнннииннь -64МВВВВГ; 
Игра 10 против Во$оп ........... нь ьниниьниннния -64МВВУВМ; 
Игра 11 против Во$оп ...........инььиининнннининь -64МВВЕВР; 
Игра 12 против Во$ЮпП ..........ииниииииннанииннь -64МВВ2ВМ; 
Игра 13 против ав ...........ннииниинннньи -645 ВВВВМ; 
Игра 14 против ОЖай ............инеинииннинине -645ВОВВ$; 
Игра 15 против Цай .......... и иинииииининннния -645 ВСВВТ; 
Игра 16 против Цай ..............иниииинининнньь -645 ВЕВВС; 
Финальная ИГра............ нии иинининииннннииньнь, -64МВВВВЕ. 
хо 
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УуъэтоыБ 
ВО $ \5. ГАКЕЮВ$ АЧР ТНЧЕ МВА РЕЛУОГЕГ$У 


Еестотс Ату ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжжх 
Пароли последнего раунда в игре: 
Сысаро Ви[$ - бай ]а22: МХОВВВВГ; 


Ви|6 - В1атегз СХОССВВ4; 
КиисК$ - В!атегз: СЛОСВВВЕ; 
В/а7ег$ - На\Кс: ОВОВТВВУ. 


ВУОЮМИЧОС ГОРСЕ | 


№ тсо ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтинги жх 
Дополнительные 10 жизней: 


Дождитесь появления наэкране заставки игры и нажмите последовательно В, А, В, А, А, 
С, А, А. 


САЕЪАГ”5 РАГАСЕ 


Итят ® Количество игроков 1 ® Азартные игры ® Рейтингкжжжхкжк 


Подход к игровому столу: ......... и нниьььнниниие: стрелка к нему, А. 
ОТХОД ОТСТОЛЯ: ......... или ииннииининииньньнини 4, ЭТАВТ. 

Кредит 78 000$: .............. ини 9№87047\/У72УУЕСС 
Кредит 1,5 миллиона$: ...........ишенининнининнния ЭТВЗМОСЕ7ОН55ССО. 


САММОМ РОРРЕЮ 


зепу/е ЗоЙмаге ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтинг жжжкжккх 
Пароли: 


Вариант 1 Вариант 2 
Миссия 1: РХУМО Миссия 1: РХЛМО 
Миссия 2: ЧИНМС Миссия 2: 9НМС 
Миссия 3: РЕРОС Миссия 3: ЛННЛ 
Миссия 4: АСК]А Миссия 4: ОЕЦА 
Миссия 5: ТМСЛ Миссия 5: ОМКЕС 
Миссияб6: ЕВИХЕ Миссияб: Е МВЕ 
Миссия7: ТЕНМВ Миссия7: ВЕВО 
Миссия 8: ГВЕМ/О Миссия 8: ОВЗВН 
Миссия9 : МГКУЕ Миссия 9 : ТТЕЕО 
Миссия 10: У]КСЕ Миссия 10: ОТЕРО 
Миссия |1: Г№НЕС Миссия 11: ЕВЕТУА 
Миссия |2: СМВЕ Миссия 12: ЕОВУЕ 
Миссия 13: ЕАССОС Миссия 13: КУ] ВЕ 
Миссия 14: ЗУМХС Миссия 14: СМЕСЕ 
Миссия 15: ТООСЕ Миссия 15: ЕЕОК] 
Миссия 16: ЧУМХС Миссия 16: (СХРА 
Миссия 17: 20] ВЕ Миссия 17: РХУУ1 
Миссия 18: МНМЕ Миссия 18: ВОКН 
Миссия 19: МХСВЬО Миссия 19: ТЕОЦЧА 
се 
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Миссия 20: АБУ] Миссия 20: СЕВСЕ 
Миссия 21: РХСВО Миссия 21: ММОС 
Миссия 22: С\УГЕО Миссия 22: ООГОЕ 
Миссия 23: НОРНЕ Миссия 23: МРХЕС 
Миссия24 ММУГЕ 


САЗТЕЕУАМА: ВЕООРЫМЕ$ 


Копат! ® Количество игроков ] ® Приключения ® Рейтинг жжжжкхк 
9 жизней и выход на уровень сложности « ЕХРЕКТ»: 
Наэкранеустановокигры введите следующиезначения: ВСМ -5и 5ОЧМРОЕКХ -73. Нажмите 
ТАКТ. Подождите показагрузится экран сфирменной заставкой самой игры. Нажмите ЭТАВТ 
снова. Нажмите последовательно №, \, 4, У, =, 3, <=, 3,В,А. Если вы все сделали правильно, 
раздастся звонок. Вернитесь наэкран установокигры. 


Коды уровней: 

(кол - К , бабочка - Б , топор -Т) 

2 3 4 5 6 

-К- - ТТ-К Т-КБ -ТТТ - -ТТ 
В- -К - - -К Б-Б- Б-ББ Б-Б- 
-ТВ- К-Б- КК-Т БББ- ---Т 
В-ВТ БТТТ - -БТ Б-К- - -ТТ 


СЕЧТОВОН: РЕГЕМРЕЮ ОГ ЗОМЕ 


Еесттотс Ат ® Количество игроков [® Стратегия ® Рейтинги хжжх 


| -ВЕХА АКАМ КАМА ]В!Р 555Т $ЗСЩСЕУ 
2-О]РА МЧКС $5ЕбО ]ККХ 555Т РАТ\ 

3 - СЧЕО МОК] ТЕРО ЛКК 55590 ВКСШ 

4-ЕЛО МУС! ТЕРО ]МКУ 555У рО54Е 

5 - СВУО ВЕШЕ ТЕРУ ЕМКУ 555У рР54Е 

6 - НУ4О МХ|Х 5$МР4 О6КУ КИЗТ УУТХ 
7-6МНО РУМ 5555 15МК 07УС УМТВ 

Могучий флот и сильная империя: ВМ4О АУ \/6 10 7СА5 555$ 731] 
Сверхмощная империя: ТАСУ \У6бР5 ОААА АНЗКУК\УА МТЕ$ 
Суперсила: ОРОА \025 5555 55 МК УКХ\/ТРЛ 


СНАКАМ: ТНЕ РГОВЕУЕЮ МАМ 


зева ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтинг жжх 
Пароли: 
Сразу послезапускаигры нажмите иудерживайтеС-+ЗТАВТ наобоихджойстикахдо появления 


звукового сигнала. После этого можно вводить пароли. 


Выбор уровня - нажмите В, в левом нижнем углу экрана появится меню этапов. Их можно 
выбирать, нажимая В. После выбора нужного этапа нажмите ЭТАВТ. 

Полное вооружение - выбери режим тренировки и начни игру, затем заберись на маленькую 
платформунад порталоминажми ЭТАВТ. Используйтезаклинание прохождения - переместитесь 
сразу на 12 уровней и получите все вооружение. 


сое 
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Наэкранеалхимии полноевооружение можно получить, нажавнавторомджойстике \^,9,<=,3. 


Получениевсехснадобий: наэкранеалхимии несколькораз подряднажмите навторомджойстике 
ЭТАВТ, А, В, С. 


СНОСК ВОСК 


Итет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжх 

Смена уровней: 

Когда на экране появится название игры, нажмите А, В, Э, А, С, А, 4, А, В, З,А. (По- 
английски этот код значит « АБРАКАДАБРА»). Теперь нажмите и держите А, В, иСи 
нажмите ЭТАВТ. 

Во время игры нажмите и держите А и нажми ^, чтобы перейти наследующий уровень. Для 
перехода наэтап впереднажмитеА+ 3 . Для перехода науровеньназаднажми А+. Для перехода 
на этап назад нажми А+. 


СНОСК ВОСК 2 


Итет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжхкх 
Пропуск уровней 
Налюбом уровне - нажмите ЗТАКТ для входа врежим паузы. Далее нажмите В, А, Э,А, С, \, 
4, А. Если все сделано верно - игра выйдет из паузы. Войдите в нее опять. Нажмите Аи 3. Вы 
окажетесьнановом уровне. 


СЫРЕНАМОЕЮ 


5опу ® Количество игроков 1] ® Боевик ® Рейтинги жжжж 
Пароли: 
Бессмертие - «,3, ЭТАВТ, С, А. 
Выбор этапов игры - ЭТАКТ, С, В, А, Э, <. 


СОВА СОММАМР 


чеза ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинги жжх 

Выбор уровня: 

Наглавном экране игры  <делайстдоступными опцииСАМЕЗТАВТСОМЕ!С МОПЕ. Теперь 
нажмите ®,е,Э,3,\. Если все сделано правильно, вы услышите звук взрыва. Начните игруи, 
когда наэкране появится название уровня иего номер, нажмителибо < или Э ‚чтобы изменить 
номер уровня. После этого нажмите ЗТАВТ. 


СОМВАТ САГ5 


Ассо[аае ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтингхжжжжжк 
Гонки на любом уровне: 


Наэкраненастроек установитекурсорна ЕХ!Т. Нажмите иудерживайте одновременно кнопки 
А, В, С. Затем нажмите ЭТАВТ. 


СОМХ 2ОМЕ 


дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жжжжкккж 
со © 
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Выбор этапа: 

Если вы пройдете первый этап с полной энергией и наберете код А, С, А, В, В, В, А, С, \, 4, 
А, С -появится меню выбора этапа. 

ВОРТОМ$, вООМОТЕ$ЗТ прослушайте мелодии № 14, 15, 18,5, 13,1, 3, 18, 15,6. Высветите 
одно изчисел от | доб инажмите С, чтобы выбрать один из этапов. 

Бессмертие: 

Наберите код А, В, С, С, В, А, ^, 3, <, В, 4, А. 

ВОРТОМ$, вООМОТЕ$Т прослушайте мелодии № 3, 12, 17,2,2,10,2,7,7, Ши, нажавкнопку 
С, получите бессмертие. 


СОМТРА ЧАР СОБР 


Копат! ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг хжжккжк 
Код оружия: \, №, $, $, А, №, №, $, 4, В (в паузе ). 
Выбор уровней: «, 3, А, В, С, <=, Э, А, В, С, <, 3, А, В. 


СООЕ 5РОТ 


Итет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинегхжжкжкх 
Выбор уровня и неуязвимость: 
В меню ОРТ1ОМ$ нажмите А, А, В, В, С, С, С, С, В, В, А, А, А, А, В, В, 
С, С. Кнопка А - включение неуязвимости, В - выбор уровня. 


СО$М!С САРМАСЕ (СУВЕР ВРАМ)  _ 


Со4етазег ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинекжжж 


Смена названия игры: удерживая кнопки Х-+В-+, включите приставку. На экране заставки 
нажмите ТАВТ. Название игры сменится на СуБег Вгащ и появятся новые персонажи: Джейк, Рей 
и Наруто. 


СОМ 5РАСЕНЕАР 


Со4етаяег ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжх 
Пароли: 
Уровень 2: ВНГЕТЕ\МА ЕЕ\Т ГА М$9У 
Уровень 3: 072.2, ТЕЕА РЕ\М ГЭТА М$6Е 
Уровень 4: 057,7, ТЕЕА ЧОУ ОГУ М$ТТ 
Уровень 5: 0О$С7, ХЕЕА 14\М1 ГОГУ М766 
Полный просмотр игры: 
Нажмите А, В, С, А, В, С, ЭТАВТ 
4 жизни на космической станции: МОНОЕЕЕб\УУ М/Т. ОТ ВУЕТООЧЦ. 


СВУЕ ВАС: НЕАУУ МЕТА РИЧВАЕЕ 


Еестотс Аму ® Количество игроков 2 ® Пинбол ® Рейтинге жжж 
Выбор уровня: 
В меню Мизес дето выберите музыку уровня 6. Нажмите А, С, А, В, когда зазвучит мелодия. 
Начните игру. Когда наэкране появится картинкасуровнями, нажмтеи и держи В и нажимай М 
и <= на пульте, выбирая нужный уровень. 


сего 
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СОЮЗЕ 


МТУИ/Согрогайоп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжх 
Режим конфигурации: перезагрузите игруи, удерживая А, нажмите ТАКТ. 


СУВЕЮ ВАН. 


дева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжж 
Пароли матчей команд: 


АНЧатау$ Во$юп Т5ВВВ5РЗН6еХ 
Возюопуз М/азиюп 55ВВВ5О$УНОХ 
Сысаро \$ Во$юп С5ВВВ5РНРХ 
Сеуе!епау$Во$юоп 75ВВВРУИН4АХ 
РаПазуз Во$юп т5ВВВРЗ НАХ 
Оелуегуз Во$юп 85ВВВРНСХ 
етой у$ Уаз топ НЪВВВРЫН7Х 
]1Ф1апаро|$ у$ Вобоп К5ВВВРЫНЗХ 
Газ Уеразуз АЙПажа 55ВВВЬРИН8Х 
[0$ Апре]езу$ Уаз оп 65 ВВВР НАХ 
М1апту$ Во$юп М5ВВВРУИНУХ 
Мтпезога уз У/азЫпяюп РЭВВВ5РУНЕХ 
М№ем Еп?!ап4у$ \Маз топ МВВВРЫНКХ 
Ме ОПеапу$ Уаз топ АЗВВВ5РЗНУХ 
РЫЙаде!ршау$ Уаз топ О5ВВВ5РЗН$Х 
Рпоешхуз УМазтяюп 95ВВВРГНМХ 
Ризбигеу$ Уаз пюп Е5ВВВР$Н5Х 
Зап О!еро уз Во$оп О5ВВВ5РЗ НЕХ 
зап Ргапс!$соу$ Во$юп О5ВВВРУННХ 
Татрау$ Во$юп К5ВВВРЫУНТХ 
УМ/азутяоп уз Вобюп Е5ВВВРЫНСХ 


Пароли для зап Егапс15со Н_теп: 
5 победа - ЛВВ ВХ!$ ОЕ81 

10 победа - ЧЕВВ В5Р$ ОЕМХ 

15 победа - ОТВВ В5Р5 ОЕЁ 

17 победа - (07ВВ В5Р$ ОЕ] 

18 победа - ЧОВВ В5Р$ ОЕП 

19 победа- Ч5ВВ В5Р$ ОРЗХ 

Финал-  Ч)ВВ В5Р$ ОЕ41 

Пароли для ОаЙа$ Безёгоуегз: 


| победа- ГВВВ В7СВ ВОУУ 10 победа- ГСВВ ВЕОУ ВОКХ 
2 победа- 1УВВВВУВ ВОХУ 1] победа- 17ВВВХОСВВОКУ 
Зпобеда- ГХВВ В7ТВ ВОЗВ 12 победа- ТАВВ ВЕ2В ВРАУ\У 
4 победа- ШВВ В8ЕВ ВОТУ 13 победа- ГВАВВ ВЕУУ ВОТУ 
5 победа- ШВВ В7ОВ ВОМ8 14 победа-  ГТВВ ВЕСХ ВО2У 
6 победа- 1КВВ ВВВУ ВОСУ 15 победа- 18ВВВЕЛ ВОМХ 
7победа- ГМВВ ВЕСУ ВО2У 16 победа- ГИВВ ВК2$ ОК] 
8 победа- ГОВВ ВЕРВ ВЕНУ Р1ау-оН-1 ГОВВ ВКНУ ВОИУ 
9победа- ГЕВВ ВТНВ ВОЗ8В Р1ау-оН-2 Г5ВВ ВХОУ ВРУ 
се 
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РАГРУ РОСК 14 НОЦУУМУООР 


-ева ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг жжжх 

Выбор уровня: 

Выбрать любой изимеющихся уровней можно активизировав кнопкой ЗТАВТ опцию За“ 
Саше, или здесь же - зажав все три нижние кнопки джойстика ( А, В, С), три раза наберите 
комбинацию ®, Ф пока неуслышите голос Виск’а. Теперькнопкой ЗТАВТ можновыбратьэтап. 
Вход в игру производится кнопкой А. . 


РАМСЕГОЦ5 \5. 5ЕЕР 


№ уе! бгар#с; ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкижжккх 
Выбор зоны игры: 
При появлении заставки на экране нажмите С, А, С, В, С, А, В, А, В, С, А, В. 
Дополнительные очки: 
Начните игруи придемонстрации нажмите <, ©, =, \, Я, Э, ©, Э для получения 99 очков. 
Усложнение игры: 
Начните игру и во время демонстрации нажмите \, $, <, =, 3, 3, №, Ч. 


РАРЕ ВЕРОРЕ СН15ТМАЗ 


зева ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг жижх 
Пароли: 
1 - 68 \/ТКЗА 
2 - Х6ТНТ\6 
3 - КМЗТКН4 
4- ХАНОКЭА 


РАРИ5 2 


зева ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг жжкжж 
Неуязвимость: 
Чтобы стать неуязвимым для врагов, нажмите А, В, А, С, В, С, С, В, С, А, В, А. - 
Выбор уровня: 
На заставке нажмите С, А, С, В, С, А, В, А, В, С, А, С. 


РАМ ВОВИЧ$ОМ'5 ЗОРВЕМЕ СОЦЮТ ВА$ КЕТВАЦ. 


зева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжжик 
'Укороченныйтайм: вменю настроек нажмитеА+В+Симожнобудетрегулировать продолжи- 
тельность тайма от 20 секунд до 15 минут. 
Самый ценный игрок: ПОЗКЕОЦ5. 
Чемпион: ПОЗКЕОЗК. 


Пароли игр 

[.05 Апре]езу$ Де&гой САВСОЕА1Е 
етой уз 1.05 Апр@е$ \УВСОЕАУОЧ 
Сысаро\$ [.0$ Апре]ез РОВСТЧОУУ 
Сысаро \у$ Мем/ УогК АЗТОВВО1Е 
Мех УогК уз Оегой ЕМУЛСПУ1В 


сего 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


РЕАРТУ МОУЕЗ 


КапеКо ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингхжжжжк 


Паролиэтапов: Паролиперсонажейигры: 

3 - УЗАЗЕТОМНС Саоиоп-НУ62.9]3\/47 

4 - УЗАМЕОКО1А \У/апеп - ХХПЕ4Т207У 

5 - НВУМЕОЗ25Н Уарпаа - МВУМЕПНО г 
6 - [/5МЕО4046 Ви-оп - НВЗМЕОбМММ 
7- ЕУУО92К 07 Вагак! - НВ1У9ЛКО4\ 


Мк -0\1097 797 
Н Уопё -\!ВУ Е420 921 


РЕСАР АТТАСК 


зева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжж 

Множество дополнительных жизней: 

Собрав все пять монет, поместите их в канал, указанный ниже, и 
получите множество бонусов. 

Бонус раунда 1 : канал 2 (слева) 

Бонус раунда 2 : канал 5 (слева) 

Бонус раунда 3 : канал 3 (слева) 

Бонус раунда 4 : канал 5 (слева) 

Поместите всех пятерых парней в каналы и, когда они достигнут 
вершины, нажимайте клавишу Стак быстро, кактолько сможешь. Вотвы и выиграли! 

Дополнительная энергия: 

Сначала найдите шест для прыжков. После чего подпрыгните и опуститесь наего вершину. 
Используйте технику ходьбы по воздуху - быстро нажимайте на клавишу С после того, как 
подпрыгнули. Если вы всесделали правильно, тоуслышите звук, который даствам понять, что вы 
получили дополнительную жизнь, и красная полоска на шесте станетбелой. Можете повторятьэто 
дотех пор, пока все полоски на шесте не побелеют. 

Прохождение по воздуху: прыгните и быстро нажмите С. 

Трюк, позволяющий обойти Жабика: 

Когдавы достигнете последнего обрывапрямо перед Жабиком, используйтетехникуходьбы по 
воздуху, чтобы попасть на выступ слева. Дальше прыгайтес выступа на выступ и, таким образом, 
вызавершите раунд. Инезабудьте взятьспециальный предмет, преждечемзакончите второй раунд, 
иначе придется возвращаться за ним позже. 


РЕМОНТЮМ МАМ 


Итет/Асат ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтинг жжжкжжкх 
Переход с уровня на уровень: «, 3, А, В, В (в паузе). 
Увеличение жизней: 3, А, В, А, «.(в паузе). 


РЕЪЗЕРТ ПКЕ: ВЕТУЮМ ТО ТНЕ СЦЕЕ 


Еестотс Атз ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтинги жкжжкхк 
Пароль пяти жизней: 
Перед каждой атакой вы можешь запастись пятью дополнительными жизнями. Все, что вам 
нужно, это ввести простой пароль: ТОООГОМ. Можете также набирать этот пароль перед 
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сое 


введением пароля миссии. 
Пароль десяти жизней: ВОООАЕЙ. 
Коды уровней: 
2 - УОАНЕКЧО 
3 - ВВОНЕ] С ее 
4 - ЕТЕЕТКГ, в т 


РЕМИ. СРАЗН (РРАбОМ'$ ГИРУ) 


ДотагК ® Количество игроков 2 ®' Пинбол ® Рейтингкжжжкх 
Дополнительные мячи: 


= 


Пароль Счет Мячи 
ОЕУП. СКА$Н 390000 7 
ТЕСНМ ОЗОЕТ 2000000 10 
ТЕ2Н7, ТЕЗЕМ 464900 10 
ГОСКУ ГОСКУ 77700 7 


Потеряв мяч, нажмите А и наберите пароль. Когда игра начнется, вы будете владеть мячом. 


РИЧО ТАМ 


И’/оДЛеат ® Количество игроков 1 ® Пинбол ® Рейтинегхжжжжх 

Выбор уровня: 

Вернитесьназадвпрошлоеи выберителюбой уровеньэтой замечательной игры. Включитепаузу, 
затем нажмите ®, $ и шесть раз Ч. Затем нажмите, Ч исще шесть раз \. Затем одновременно 
нажмите Ви ЭТАВТ. Когда игра продолжится, нажимая А, выберите желаемый уровень. 

Бонусы и призы: 

Есливыловкообращаетесьсбитой, то можете получитьнесколько призоввэтой игре. Для начала 
попытайтесь запустить шар и поймать его битой. Затем потрясите машину двалцать три раза 
клавишей В. Теперьзабросьте шар в$1о!-машину, нобольше нетрясите. Если попадетев нужное 
место, то получите дополнительный шар и бонус в сто тысяч. Не останавливайтесь. Если вы 
потрясетемашинуещедвадцатьтри раза, азатем снова заброситешар в$1о{-машину, то попадетс 
вэку \!ог4 . Повторив все это шесть раз, получите миллион. 

Превращения: 

В режиме паузы нажмите ^, 4, \, *, ^, А, ^, Л, ^, Ч, Ч, Ч, 4, $, $, $. Нажмите и 
удерживай В инажми ЭТАВТ. Послеэтого при нажатии В можно превращаться, изменяя форму 
отшарадодинозавра. 


РНЧО5АУ5 ГОГ НИЕ 


Зева ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингхжжжкжк 

Выбор уровня (срабатывает не на всех уровнях): 

Врежиме паузы на втором джойстике нажмите А, В,А, С, А, В, В. Повторите эту комбинацию 
несколько раз и выключите режим паузы. Теперь в момент появления названия уровня моя:но 
перейти надругой уровень, нажимая ЗТАВТ +С. 

Уничтожение врагов взрывом: 

Нажмите А+В-+С и произойдет взрыв, уничтожив всех врагов на экране. 


с9®г 
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РОМАЕО ИМ МАУ! МАНАГО 


дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжхжж 


Пароли: 
2 - ПМПМУА 3- ПУМОБ 
4 - ТНОТ 5 - СЕТНМ 
6 - УОНОНО 7- ИМРЕАР 
8 - СОГОСК 

РООМ ТЗООРЕГ5 
Р/аута!е; ® Количество игроков 2 ® Боевик ® 
Рейтингкжжжкх 

Коды уровней: 

2- [МРЕКТАЕГ. 

3-РООМГОКО 

4- СУВЕКТОХ 


На все уровни - АРСОСОМАТН 
Непобедимость: ЗООТНРАМ/ 


Рю. ЗОВОТМК'5 МЕАМ ВЕАМ МАСНИЧЕ 


Еестотс Ату ® Количество игроков 2 ® Логическая игра ® Рейтинги хжжжх 
Коды уровней: 


Уровень Нагд Нагде$ 

2 3 ЧБ Ж Ж С С 3 Ж 
3 Ж ЧБ Ф ЧБ 3 Ж 3 ЧБ 
4 С 3 ЧБ С Ф Ф К БХ 
5 К Ф 3 3 3 К Ф С 

6 > Ж Ж ЧБ 3 С Ф 3 Ж 
7 Ф ЧБ С С С Ф 3 БХ 
8 ЧБ Ж БХ Ж ЧБ Ф БХхХ ЖЖ 
9 Ф С С 3 Ф 3 БХ ЧБ 
10 ЧБ 3 К Ж 3 С Ж БХ 
11 С Ж Ж БХ 3 Ф БХ К 
12 3 ЧБ ЧБ С К 3 БХ С 
13 БХ ЧБ Ф БХ К К ЧБ Ж 
Условныеобозначения: 

Ж - желтый К - красный ЧБ - чистый боб 

С - синий З - зеленый БА- боб Хэс 


РЮАСОТА (ВВАМ 5ТОСКЕР’5 РВАСОГА) 


5опу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжж 
Код выбора этапов: 
Набирается взаставке: $,3,А,С,%,©,А. Этапы выбирать в паузе. 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ‘ 


РУМА ВВОТНЕЮ5$ 2 
зева ® Количество игроков 2 ® Стратегия ® Рейтингхжжжкжх 
1-й сценарий 2-исценарий 5” 
2  КАСАМ ЕА5У я 
3 УАМАВА 2 КЕМЗУОЧ 
4 СКСК 3 КОЛМА 
5 КОЦУОЧ 4 СУОСНО \ 
6 САЧСАЧ 5 МОВА 
7 ГОЧЗЕ 6 МАМЛК 
8 РОМРОМ 7 САМРУ, 
9 МАРОУПЧ 8 МОТТЕ 
10 ЗАКОКА 9 КАКЕК] 
1] МОУА] 10 КАКАТО 
12 ВАТТА М№МОКМАГ, 
13 ОНО 2 МЕКТЕ 
14 МЕКО 3 АРРГЕ$ $ 
15 1$5ЕК] 4 ОРКАСОМ 
16 НЕК 5 НИТ 
17 ЗАВАКО 6 КККККК 
18 ВАКА 7 ЗТКСКВ 
19 ЗШМОМ 8 МОМ/О 
20 ОЗНВО НАКО 
21 ЭНСНП 2 $1ССН] 
22 ЕОМКА 3 ТВАТА 
23 САМУОМ 4 НАКОПЧ 
24 МОМК 5 ВО$$55 
25 СМУ 6 РЕЕЕ 
26 КОЧЕМ 7 РЕКОР 
27 СЕМПБА[ 8 102, 
28 НАКУО 9 РООЩЧ 
29 КЕЗЗЕМ 
30 ЕВРОТОВЕ 
31 ВИП 
32 ОКЧЮЧ 
РУЧАМИЕ РОКЕ 


чека ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкжжх 
Тайный экран опций: 
Наведите курсор на надпись ОРТОМ$, нажмите Сдесятьразизатем нажмите ЭТАВТ. Теперь 
ты можете произвольно выбиратьуровни, прибавлять себе жизни и количество продолжений. 
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| РУМАМИТЕ НЕАРРУ 


фева ® Количество игроков 1] ® Приключения ® Рейтинг жжжкж 

Выбор уровня: 

Во время заставки на пульте 1 нажмите $ТАКТ. Установите курсор наопции ЗТАКТСАМЕи 
нажмите С, А, <, 3, В. Если все сделано правильно, вы услышите звуковой сигнал. Нажав 
ЭТАКТ, вы сможете установитьтотуровень, на котором хотите играть. 

Просмотр заставок: врежиме настроекнажми С, А, <, 3, В, ЗТАВТ или В, А, В, С, В, ЭТАВТ. 


ЕА НОСКЕУ 


Еестотс Ай ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинге жжжжх 
Пароли выбора турниров: 
ВМУ/ВСУКХ7551ЕМЕЗ 
ВМ1СУМ]8СКЗ8УХОМ 
В№6Г22ТЕЗКРОИМАМС 
Пароли выбора игроков: 
НОС16]С8ВХВОХ:НВ 
ННУ5СТЬ27ТОНВ$6Г. 
НОМ6В2К52СУСЗМОС 
НЕГМЗЕЕМСРСХСЕРУ 
НО5155Е5М\У/Х$$1ВА, 


ЕАВМЕЗТ ЕУАМ$ 


Кеуопанопу Ргойис! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингехжжжх 

Пропуск уровня: 

Наэкранезаставки поставьте курсорна Сате {ап и нажмите С, А, ‚3, В, ЗТАВТ. Начинай 
игру, при этом можно перескочить на следующий этап, нажав ЭТАВТ. 

Выбор уровня: 

В режиме паузы нажми ®, А, Ч, В, №, А, Э, В. 

Просмотр заставок: 

В режиме опций нажми С, А, ®, Э, В, ЗТАКТ. 


ЕАВТНУУОРМ ЛМ 


Раутагеу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жжкжккк 
Здоровье: 
В режиме паузы нажмите А, С, С, А, В, В, А, С. 
Переход на другой уровень: 
Поставьте игру на паузу и нажмите А, В, В, А, А+С, В+С, В+С А+С 
Отладочное меню: 
Поставьте игру на паузу и нажмите &-+А, В, В, А, Э-+А, В, В, А. 
Усиление оружия ( один раз за уровень): 
Сделайте паузу и нажмите А, В, В, В, С, А, С, С. 


ЕАСТНУОГМ ЛМ 2 


Раутатеу ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинги жжжкжжкх 
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Коды уровней ( в режиме паузы): 


Рирр:ез$ 1: 
Риррие$ 2: 
Риррие$ 3: 
РаегРап: 
АбдисНоп: 
шЧаеа Неаа: 
ау: 

Ой: 

МеаЕ: 

[$0: 

Кип Лм Кип: 


С, С, С, С, С, С, А, А. 


> 
+У\ 
ря 
о 
о 
з 


ь 


>Я 
ря 


Яяе+о 
Ы 


о 
о 


> 


рарря 
о 


2 
2 
о 


Восстановление энергии: 
Остановите игру и нажмите кнопки А, В, С, А, В, С, А, В, С. Раздастся звуковой сигнал. 
Продолжите игру, и вы увидите, что энергия восстановилась. Этот способ можно использовать 


дважды наодном уровне. 
9 червей: 


Остановите игруинажмитекнопки С, А, С, А, С, 


если все сделано верно. 
Войти в меню установок: 
Перейти с этапа наэтап: 
Неуязвимость: 


Просмотр этапа безчервяка: 


Получениепродолжения: 
Дополнительная жизнь: 


Восстановление запаса патроновдо 5000: 


Получение плазмомета: 


Получениетрехствольного пистолета: 
Получениесамонаводящихся ракет: 


Самоемощноеоружие: 
Самое слабоеоружие: 


А, С, А. Вытакжеуслышите звуковой сигнал, 
А, С, С, А, В, А, В, ? 9 
А, В, В, А, С, В, В, ? 

А, А, А, А, ?,?,?,?. 

А, С, С, В, А, А, В, ?. 

А, А, С, С, В, А, ?, ?. 

А, В, С, С, С, А, А, А. 

С, В, В, А, С, В, В, А. 

С, С, С, С, А, А, А, В. 

С, С, С, С, А, А, А, С. 

С, С, С, С, А, А, В, А. 

С, С, С, С, А, А, В, С. 

С, С, С, С, А, А, В, В. 


о 
о 
\‹ 
2 
2 


ЕССО ТНЕ РОБРНИМ 


№уо Тгаае ® Количество игроков [® Приключения ® Рейтинг жжжикжх 


Выбор уровня и бессмертие: 
Развернитедельфинатак, чтобы он смотрел на вас. Во время игры нажмитете ЭТАВТ, затем Э, 


ВСВС ФСА иснова ТАКТ. 


ЕССО 2;ТЧЕ ТОРЕЗ ОРТИМЕ (РОБРНИИ. 2) 


№ уо Тгаае ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жжжжкх 


Выбор уровней: 


Развернитедельфинатак, чтобы онсмотрел навас. Этоможносделать, нажавнаджойстик?, если 
дельфин повернутнаправо, и джойстик? , еслидельфин повернутналево. Затем поставьте игруна 
паузу, нажмите код А, В,С, В, С, А, С, А, В. Появится таблица, где вы сможете выбрать музыку, 
еетемп, любой этап и множество других полезных вещей. 


сего 
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ЕССО МОР 


ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинекжкжжх 
Коды этапов: 


Уровень | С] Уровень 10 КОС 
Уровень 2 СЕК Уровень | | ОН 
Уровень 3 НОЕ Уровень 12 НКГЕ 
Уровень 4 КСЕ Уровень 13 ЕУГ. 
Уровень 5 ГВ Уровень 14 ОЕ] 
Уровень 6 НО Уровень 15 ]ВЕ 
Уровень 7 ЕС] Уровень 16 ГОН 
Уровень 8 СВ$ Уровень 17 ° ЕВ 
Уровень 9 [.75 Уровень 18 ВН] 


ЕЁ МЕМТО 


И/оПеат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинги жжжх 

Магия: 

Для того , чтобы получить заклинание, сделайте паузу в игре, нажмите №, №, Ч, 3 икнопку 
С. Если повторить эту комбинацию 4 раза, то получите все четырс 
заклинания. 

Тест цвета: 

При появлениилоготипаразработчиканажмитеодновременно А, В, 
Си ТАВТ. Наэкране появится полоса самого неожиданного цвета. 
Этоттест, конечно, просто шуткаразработчика. 

Замедление игры: 

Можно замедлитьведение игры для облегченияее прохождения. Для 
этого влюбой момент достаточно нажать ЭТАВТ, чтобы остановить 
игру, а затем нажать №, №, 3, , А. После этого нажмите любую 
клавишу. 

Выбор уровня: 

Просто нажмите ^, *, 3, 4, В. 


ЕОЗОРЕАМ СЪОВ 5ОССЕЮ 


Итет ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг жж 


Мощный удар: 

Введите пароль ТНВЕЕЗНКЕРОЕО МНЕАТ. 

Игра без проигрыша: 

Введите пароль О ОПТЕК. В этомслучае придосрочном выходе изматча вам небудетзасчитано 
поражение. 

Пароли матчей в игре за команду Англии: 


Агзепа| - Вогдеаих ГММЕААЭУГАЕ 
Мопмсй СИу- Капрегз 373 ЧАА41СС 
Пуегроо] - Сешс ЗАНЕАА6 [СА 
Мо трпат Роге - РЭУ Ет@Воуеп КОАЕАВА!АЕ 
Финальная игра АбЗОААб1АА 
59 
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БФ 
ЕХО $ОЧАР (ТЕ) 


Р/аутагез ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжжх 


Пароли: 
Уровень2 КЕТМАМГЕС Уровень 12: ГАРМАОМ 
УровеньЗ3 РКОМВЕЧО(РВОМВЕЧГА) Уровень 13: ТСАПМВК] 
Уровень4 ПТМАЕСМГ. Уровень 14: АУКМСОГМ 
Уровень5 ЭЗУГКОАКА Уровень 15: САТТЗУТТ 
Уровеньб ГГПОТКСНТ Уровень 16: УВЕСЕАЧА 
Уровень7 ТРКА[ГЗАО Уровень 17: АЕОПММУ(АЕОП МММ) 
Уровень8 АЕЕВГАЛ,. Уровень 18: СМЕСАМОА(СМЕСАМОА) 
УровеньЭ9 ТЗАОТТСУ Уровень 19: УЦУЦ$НО 
Уровень 10 1АЕКТАГА Уровень 20: АТТЗУМАМ 
Уровень 11 5ГАПМВНМ Уровень 21: МАОТААМУ 
РиПОето: КЕУОЕМАС 
г-15 ЗТЮЩЕ ЕАСЕЕ 1 


Мгсгоргоз ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтингкжжжж 


Пароли уровней: 
2-10В1012КЗ1 
4- 01523 .СГОМ 
6 - 263 КМСВНМ№б 
8 - №М0С6036501 


3 - НО646МРВВЕ 
5 - О5ВИОТКЕЕ 
7 - НУЭЕРУРЕУТ 


Пароль для начала игры в звании генерала: СВМГТ 


Г-22 ИЧТЕЮСЕРТО ЮР 


Еестотс Ап ® Количество игроков 1 ® Имитатор самолета ® Рейтинг хжжкжк 


Скрытый экран опций: Во время игры нажмите одновременно кнопки Вис. 
Сражение счетырьмя асами противника: АСЕ МСС]0.. 


Пароли: 


Миссия 1: 
Миссия 2 
Миссия 3 
Миссия 4 
Миссия 5 
Миссияб 
Миссия 7 
Миссия 8 
Миссия9 
Миссия 10 
Миссия 11 
Миссия 12 
Миссия 13 
Миссия 14 


35094А4 


Ирак 
С6С022 
СЕСО6Т. 
СО0А4 
СМ60ЕС 
С960О 
020002 
О6бО1ЕУ 


РАО1ОМ 


РОС2Е] 
Е? ОЗА] 
Е6С428 
ЕАС5Е7 
ЕЕСЗОК 
ЕС605 


Корея Россия Асы 
7Е002Е НЛ024 11902У 
7мо0060 НКВ412Н [№0067 
7ТО01АА 17010] ГВ ООАМ 
820105 [ВО2Е] ГУСОЕЧ 
860104 [80206 М3С00 
8А0220 ПЕ4ЕН М70094 
8102Е8 ПМЕЗ67 МВС 16Т 
8мМ042К КЕбАМ МЕС1ЕС 
8004МО ]3060К М]С1М$ 
80905МУ отОТ 
9А059К ТЕ08М5 
9106А9 3096} 
900609 ЛМЕЭЗО7 
А2072С ]КЕАЗК 

5% 
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Миссия |5 396564 ЕЧо7М$ — А608Е4- ЛУЕВМК 
Миссия 16 ЗТО5С Е2070В ААО81) КВОСА] 
Миссия 17 41062К Е6с8А$ АЕЙ8ОЗ КЕОО2М 
Миссия 18 4506М] РАСЗОК АТЕЗОО КхООЧО 
Миссия 19 4ТО7А7 ЕЕСА [$ АМЕВбС КМОЕПМ 
Миссия20 516701, ЕКВ В208В47 

Миссия21 5908Е] БОСВОГ В6овмм 

Миссия22 6109ЕМ РОССЕА ВАЕСП. 

Миссия23 65090А 92О<р0г. 

Миссия24 69090А С6ЧЕбЕ 

Миссия25 6НО9Ц] ОГОЕО0 

Миссия26 6ГСАП ОМЧНА! ‘ 


Г - 17 Мент. 5ТОРМ 


Нестотс Ату ® Количество игроков [® Имитатор самолета ® Рейтингкжжкжхжккх 
Коды миссий: 


| - С150Н8 6-РМВМС2 10 - РУН624 
2-21УКЗ8 7- №90С94 || - ЕЗ$М 87 
3- МКЕМО7 —8-219168 12 - М2К\У6 
4-003К6 ` 9-ЗУУСВ4 13 - СУРНО2 


ГАМТАЗА 


Огбпеу ® Количество игроков 1] ® Приключения ® Рейтингкжжжкжк 

Как легко получить дополнительный предмет : 

Чтобы получитьдополнительный предметвсамом началеигры, подождите, пока первая метла, 
которая движется внижней части экрана, недойдетдо ступеней. Прыгните на нее, и перед вами 
появятся три хрустальных шара, две звезды и магическая книга. 

Тайная комната: 

Вовторойчасти Замка можноотыскатьтайную комнатусбонусами. Остановитесь передтенью, 
войдите в нее, и попадете втайную комнату. Внутри находятся четыре звезды и две магические 
КНИГИ. 

Дополнительные жизни: 

Почти всамом начале уровня вы доберетесь до ряда платформ, на которых изображен символ 
музыкальной ноты. Эта нота предоставиттебе однудополнительную жизнь. Взявее, идитедальше, 
пока нелостигнетесунлукассокровищами. Прыгнуввсундук, высноваокажетесьв началеуровня. 
Повторяйте процедуру, каждый разберя ноту, покау вас ненаберетсядевять жизней. Науровне 
«Мир3Земли> вы можете собратьешенесколькодополнительных жизней. Двигайтесьвперед, пока 
не доберстесь до первой Феи. Внутри хрустальной пещеры прыгните на первую платформу и 
возьмите ноту. Двигайтесьдальшечерезпещеру, исразузадвумя валунами найдетеещеоднуноту. 
Возьмитетретью ноту передтем, какдостигнете Феи, нодо Феи недотрагивайтесь. Вместо этого 
позвольте себе умеретьи снова пройдитечерез пещеру, таким образом набирая вседевятьжизней. 
Этот жетрюк работает и на уровне « Мир Пустыни». 

Сбор полезных предметов: 

Вам всего лишь надо покинутьлюбой уровень игры, азатем вернуться на него. Окажется, что 
всс предметы снова появилисьнасвоих местах. Например, в«Мире Воздуха» вы можете выходить 
суровня и возвращаться, чтобы собирать ноты. 
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ГЕЮЮАП! САМО РХ СНАЦЕМСЕ 


Нутя Еаве ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингжжжжх 


Пароли для выбора трассы: 

Ве|?1апСтапа Рих \/4М6Г:РНМХ6 61КВЕ:НМГ2М МХО321ЕРЕМ 
Зрап5Н ОтапаРих \МЗХУГЕ:ЗЕКОО ВХЕВ:НМЕ2М №5$08В:2ТСО] 
ЦаПап Отапа Рих ОУКУ\У/О:Н772Е ТНРМ6М/\МТ2М МОХН3З:ВМСЕК 
]Тарапезе СгапаРих 1\ВКТ:ВМ$В 7Е3К4МКМУХ КОС$5:УТЛОТН 
Ропириезе Отапа Рих З\ТМ6:5ЕЕбК СУ$МС:К СТ К15ОТ:6ОС$Р 
Аиутайап Стапа Рих УСЕСС:ВМХбР 186]41К4НКВ М\У/С$ЮКУМВТС 


ЕО РО 


КапекКо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг кжжжжкх , 
Игра пространствия Кул Спота. 


Выбор уровней: 
2АНЗЕАК З5ОЕНТ\УАКЕМ/ОГЕ 
4ВОМЕТОРОСК 5 ЕЕАКОЕНЕГУГМС 
6 5$ ПМСОК$УММ ($ПМСОВ$\УГУ) 7\У[РРЕЕАУЕАУ 

. НРА ИЧТЕБМАТЮМАЕ ЗОССЕЮ 

Еесготс Атб ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжжккхх 

АГ ЗТАКТ$ у5 РОГАМО ................... Х58С\ЭН 
АГСЕКТАУ ЗСОТГАЮО ................... ХК$\М/В86К 
АВКОСЕМТПГМАУ ОКЧСЧИАУ ............. 320\М/С9УУ 
АОЗТКАГЛА у$ ЗРАПМ...................нн ОжМВО9.4 
ВЕСОМ у; МОВМАУ ...................... 09ТВО9УХ 
ВКА7/11 уз СЁЕСН. ВЕР .................... ХЛО\НЭ/7 
ВУТСАВАУ СЕКМАМУ ................. Хр$ВУ7РК 
САМЕКООМ у ВЕГСТОМ ................ 7жМВК7]/, 
САМАПА у; З\/ЕОЕМ ........................ 15$ \/М7РО 
СНП Еу\у АКСЕМТГМА ..................... Х4В\И МТУ 
СОГОМВТАУ$ [ЗВАЕГ ............... лье. Х1$\/0616 
СИЕСН. КЕР.  АКСЕМТИМА .......... 2МЕВК616 
РЕММАККу СИЕСН. ВЕР ............... 2©С7\5975 
ЕМОГАМОу5 ОЕММАКК ................. 2ХОВТ82Н 
ЕКАМСЕ\$ ВВАЙ. .............линнининния \УВВУЭНС 
СЕКМАМУ $ ВКАЗ||..................инньие. 28Х\/\! 86 
НОГТГАМРО у; 5З\ЕОЕМ ..................... О7Х\У7 М5 
НОМС КОМО у5 ЕМОГАЮМО ............ УК]\/7857 
КАОУЗСЕВМАМУ..................зьеньнинии 1ВУ\/ 1618 
[ЗКАЕГ у$ СНИМА ..................иианьниннннния \/СУ\/27Н%Х 
[ТАГУ уз С7ЕСН. ВЕР............. и .ньнннььь 232\/3919 
ГУОКУ СОАЗТу  СЕКМАМУ................ \/Е7\/461У 
]ДАРАМУЗАКСЕМТИМА ........................ 29185820 
ГОХЕМВУК СУ СЕКМАМУ ............... 3С]В69\5 
МЕХ!СОу5 НОТТАМО ...............ььньннье. 75587610 
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МОКОССОУСЕВМАМУ ................... \Ох\!8625 
МЕМ/ ГЕГАМРуз$ МОКУМАУ ................. 22Е\99./7 
М. [ВЕТАМО уз [ЗКАЕГ ..............лнннниние 210\\+9РО 
МОК\У/АУ у СЕКМАМУ ........................ | МУХВУЛО 
РОГАМОУ$САМАПА ........................... 22 ВССЭР5 
РОКТОСАГ Уз НОТТАМО ..................... 309х828 
ОАТАКУ5СЕВКМАМУ ................... л.н... 102ХЕ9Мх 
КЕР. [КЕТАМРуз РЕММАКК ............. 265ХО9}]Н 
КОМАМГ!АузАВСЕМТГМА .................. ЗМЗСНУМО 
КО551АУЗСЕВКМАМУ ......................... 2М7Х.} 821 
ЭСОТГАМРуСЕКМАМУ .................. ГОМХК7/С 
ЭРАГМ у53 ВКАЙИ. .................нннннниеннньни: ЗОХМ82С 
ЪМ/ЕРЕМ у$ ЕМОГАМО ....................... 200ХМ№85Р 
Э\УГТТГЕКГАМ О у СКВЕЕСЕ ................ О\У9ХР8 10 
ТУВКЕУуз$ КЕР. [КЕТАМО ................. Уж8ХО829 
Ч.$.А.у53 НООТАМО .......... ине 25+СК9]Н 
ОККАГУЕ\у ЕМОГАМО ...................... 280Х$9Нб 
ОВУЧСОАУ у5 СРЕСН. ВЕР ................. УУМСТ9./7 
УМАГЕ$ у 0.5.А. ......... и енннннииненинииинии 2В6ХУ7Н7 
ИРА $ОССЕР'95 


Еестотс Ам ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжжжжкх , 
Включитеигру, войдитевОРТОЮМ$ инабери любой изуказанныхнижекодов. Еслиты услышите 
звуковой сигнал, значит код воспринят. Начните игруи войдитев СОМТКОГ. Нажмитекнопку 
А, и появится СНЕАТ. Далее используйте следующие комбинации кнопок, чтобы получить 


желаемый результат: 


Невидимыестены: С, С, С, В, А, А, А, В. 
«Хитрый»мяч: В, А, С, В, С, С. 
Сумасшедший мяч: С, А, В, С, С, В, А, С. 
Команда - мечта: А, А, В, В, С, С, А, А. 
Супервратарь: А, А, А, А.А, В, В, В, В, В 
Суперполузащитник: А, А, А, А, А, В, С. 
Суперзащита: В, В, В, В, В, С, В. 
ЕЕ МОЗТАМСО 


фева ® Количество игроков [® Боевик ® Рейтинги жжж 


Коды вводятся натитульном экране. 
Дополнительная жизнь: зажав + С, нажмите ТАКТ. 
Полная энергия: зажав 3 + А, нажмите ЭТАВТ. 


ГЕ ЗНЧАРК 


чера ® Количество игроков !® Воздушные бои ® Рейтинг жкжх 


Выбор уровня игры: 


После заставки наэкране с пояснениями кэтапу нажмите А, С, №, ЭТАВТ и сможете указать 


номерэтапа. 
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Дополнительные жизни: 
Полностью зарядите свое оружие и уничтожьте Сепега| Ропег или Уопетаги и получите две 
дополнительныежизни. 


ГЫСКУ 


зега ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингх ж 

Выбор уровня: 

Наэкране с пояснениями нажми А, С, №, затем нажми ЗТАВТ. 

Малышка в бикини: 

Если вы будете действовать быстрее молнии, то сможете отыскать в игре небольшой приз. 
Завершитепервыедесятьраундов менеечем задвадцатьсекунд каждый исоберитевсеочкивкаждом 
бонусовом раунде. Всуммевы должны получитьнемногим более 240000 очков. Теперь, когдавы 
будете получатьбонус, влевом нижнем углуэкранаоткроется окошко и оттуда выглянеточароваш- 
кавбикини. 


ГЫМ5ТОМЕЗ (ТНЧЕ) 


Тайо ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтинг жж 
Выборуровня: наэкранесзаглавием втечение некоторого времени удерживайтеА+В+С+<=, 
затем нажмите ТАКТ. 
Появится надпись заре 1. Нажимая Э , можно выбрать уровень. 


ЕКАМКЕМЗТЕГМ 

Пароли уровней: 

2 ПОЛХУММ 3 ТОУХХ7\У7 
4  ЕКТ\УУЕНР 5 ОСКОТУУКО 
6 ЭМУХЮЕ 7 ВМХ2)ЕМУ 


С@АМАЮВЕЗ 


Кепоуайоп Рго4ис! ® Количество игроков 1® Боевик ® Рейтинг жжжх 

Конфигурация: 

Нажмите и удерживайтелюбую клавишу (попробуйте комбинациюА+В+ С), азатем нажмите 
ЭТАКТ. При этом клавишу в момент нажатия кнопки ЭТАВТ надо отпустить, иначе в режим 
конфигурации не попадете. Вэтомрежимевы можете установитьуровеньсложности, прослушать 
музыку и звуковые эффекты и даже выбратьязык. 

Выбор уровня: 

Войдите врежим конфигурации. Вразделе В.С.М. наберите 18, затем нажмите и удерживайте 
кнопкуАнавтором пультеи выйдитеизрежима конфигурации. Этодаст вам возможность попасть 
врежим выборауровней. 

Непобедимость: 

Поставьигруна паузу, затемодновременнонажми иудерживайкнопки А, Си?. Если всесделано 
правильно, изображениенаэкраненасекундуостановится. Тебе придется повторятьэтуоперацию 
накаждом уровне. 

Усиление вооружения: 

Сначала выбери уровень. Затем начни игру и останови ее. Нажми и удерживай клавишу «= и 
дважды нажми А. Затем продолжи игру, и утебя будетусиленное вооружение. 


сое 
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хр Мм р ртРмГ р 
Выбор оружия: 


Для начала выберите уровень, затем остановите игру, нажмите и удерживайте клавишу ® и 
нажимайте А. Каждое нажатиенакнопкуАдаетвам возможность выбрать какое-нибудьоружие. 
Кактолько вы найдетето, что вам понравится, продолжите игруи выстрелите. | 

Тайное оружие: 

Чтобы получить особо мошноетайное оружие, выдолжны выстрелить шесть раз подряд и нив 
кого не попасть. 


САВЕЕО: САЧСНТ ИМ ТНЕ АСТ 


бега ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингехжжкжк 
Пароли (они помогут сразиться с боссами): 


Уровень 1: женщина, КОТ, собака. 
Уровень2: мишка, мальчик, цыпленок. 
Уровень 3: мальчик, мишка, кошка. 
Уровень4: собака, кошка, мальчик. 
Уровеньз: женщина, мишка, Кот. 
Уровеньб: собака, собака, кошка. 


САВСОУЕЗ 


Виепа Иза Гтегасйуе ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтинг жжжжккх ° 

Переход на следующий уровень: 

Поставь игру на паузу и нажми А, В, 3, А, С, А, , А, В, З, А. 

Восстановление энергии: 

Останови игру и нажми А, В, 3, А, С, А, Ч, А, В. 

Неуязвимость: 

Пауза и А, В, вп, А, С, А, \, А, В, 3 С (теперь можно проходить 
Сквозь огоНнЬь, НажавА). 

Секретная игра: 

Пауза, А, В, Э, А, С, А, $, А, В, 3, ТАКТ. На экране вы увидите 
другое секретноесообщение и кружащиеся кометы. Можетеуправ- 
лять ими: А - изменить конфигурацию, А+<«/3 - перевернуть по 
горизонтали, В+«/3 - перевернуть по вертикали, С+«/3 -пере- 
вернутькомету. Чтобы выйти изданногорежима, нажмитеА+В+Си 
ЭТАВТ. 

Экраны-посвящения: 

№ 1-А, В, З, А, С, А, Ф+А, ЭТАВТ. 

№2-А, В, Э, А, С, А, $+С. 

№3-А, В, 3, А, С, А, Ч-+А, А, А. 


СЕМЕЗАТЮМ ГОТ 


Плте И’агпег ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингхжжжжх 
Пароли уровней: 


уровень 2 - АСЕЗ, уровень 3 - РОТУ, Уровень 4 - \МАКМ. 
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СНОЧЕ’М’ СНОЗТ$ 


хера ® Количество игроков [® Приключения ® Рейтингхжжжхкх 

Выбор уровня: 

К сожалению, этот способ работает не со всеми картриджами. Вам придется попробовать 
несколькораз, чтобы выяснить, годится ли ондля вашего картриджа. Вовремя заставки дождитесь 
появленияслов«СПош5апа С Но$(5» (их можнотакже вызвать шестнадцатикратным нажатием А) 
и нажмите \, $, Е и ЗЭ. Затем, чтобы оказаться в определенном месте желаемого уровня (они 
перечислены ниже), нажмитеследующие комбинации кнопок. 


Уровень 1: Лобное место - ЗТАКТ; Остров, нлавающий возере-А+5 ТАКТ. 
Уровень 2: Деревня Гнилово - %+В-+$ТАВТ; Огненный город - &+А-+ $ТАВТ. 
Уровень 3: Башня барона Ранкла -%+В-+$ТАКТ; Гора ЖуткогоЛика-4+А+$ТАКТ. 
Уровень 4: Хрустальный лес - -+В-+ ТАКТ; Ледяныесклоны - -+А+$5 ТАКТ. 
Уровень 5: Начало Замка - э+В+5ТАКТ; Замок-Э-+А+5ТАКТ;Локи: М-А+$ ТАКТ. 
Неуязвимость: 


Этотспособтакжеработаетнесовсеми картриджами. Включите приставку ичетыреразанажмите 
ВЕЗЕТ. Когда появится заставка, четыре разанажмите клавишУА, затем нажмите \, \, «=, 3. Если 
трюк удался, вы услышите характерный звук. Затем нажмите клавишу ЗТАВТ, чтобы попастьв 
экран выбора игрока. Удерживая В, нажмите ЭТАКТ, чтобы начать игру. Теперь все время 
удерживайте кнопку В, и ваш герой будетнеуязвим. Еще один способ получения неуязвимости: 
когда появится заставка, одновременно нажмите клавишиАи ®. Затем одновременно нажмитеА 
и , потом А+< и, наконец, А+З. Потом, удерживая кнопку В, нажмите ЭТАВТ. После этого, 
удерживая А, такженажмите ТАВТ. 

Режим замедления: 

Когда появится заставка, нажмите №, А, %, А, <, А, 3. Если вы все сделали правильно, то 
раздастся музыкальная нота. Затем нажмите % и постоянно нажимайте ЭТАВТ, поканеувидите 
сэра Артура. Теперьнажмите ЭТАВТ, чтобы остановитьигру, нажмите и удерживайте кнопку В. 
Пока вы ее держите, игра будет идти взамедленном режиме. 

Поздравление: 

В конце каждой стадии игры вы будете находить ключ. Чтобы схватитьего, встаньте справа от 
ключа - оченьблизко, но не впритык, -азатем прыгните влево. Сделать это достаточно сложно, 
ноесли удастся, то вы увидите поздравление «№се Са{сП» и получите 5000 очков. 

Загадочная лестница: 

Это -неболеечем скрытая вигре шутка. Заберитесьнавторую встреченную вами напервомуровне 
лестницу. Стоя наее вершине, подпрыгнитс, быстро нажимая <= и Э на пульте. У вас появится 
способность немного побродить по воздуху. 

Игра в Японии: 

Наэкранеустановок (ОрНоп$) выберите Мизс Тез = 26, Зоипа Тез = 56 инажмите“ +А+В-+С 
из ТАКТ. 


\_ а ОВАЁ САРАТОВ $ 


Игат ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкжжжжх 
Дополнительные жизни: 
Сделай паузу в игре. Нажмите А, А, А, В, В, В, С, С, С, С, В, А и продолжите игру. Если вы 
услышитефразу«Уоцспежег», повторите процедуру. 
Пропуск уровней: 
Сделайте вигре паузу. Нажмите В, С, В, А, В, В,С,В,А,Випродолжите игру. Выавтоматически 
окажетесьвконцеуровня. 
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Бесконечная жизнь: 

После того как появится логотип Уирт, нажмите А, В, С, В, А, С, А, В, С, В, А, С. 

Режим РКОСКВАММИП\УС ПМЕОКМАТТОМ: 

Включите приставку и нажмите четыре раза следующую последовательность кнопок: С, В, А, 
ЭТАКТ. Наэкране появится режим Ргоргатттр? шЮгтаНоп. Таместь несколько опций, включая 
бесконечное количество жизней. 


©0905 


Ассо[аае ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжкхкк 


Бессмертие: МЕЗ!ЕМТОТАМЕЕШИ. 
Пароли уровней: уровень 2 - МАЗНУ/АМ; уровень 3 - СОУОТЕ; уровень 4 - ЕОХХ. 


СОТЕН АХЕ 


зера ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинги жжжжк 

Выбор уровня: 

Когда высвечивается заставка выбора персонажей нажмитекнопки &+В-+ ТАКТ. Еслижевы 
находитесь варкадном режиме, то, удерживая & ,‚ чтобы герой вращался вруках скелета, инажмите 
А+С. 

Дополнительные очки: 

Нажмите кнопки М+А+С+$ ТАКТ ивы получите 9 дополнительных очков. 

15 жизней: 

Выберите режим сдвумя игроками итутжедайте одному изгероев умереть. Теперьвы можете 
использовать каждого изгероевврежимеодного игрока. Этодаствамтридополнительные жизни 
плюс кредиты, такчто всего увас окажется пятнадцать бойцов. 

30 жизней: 

Выберите режим одного игрока, затем нажмите и удерживайте клавиши «и Э, пока ваши 
воины не начнут непрестанно вращаться. Во время их вращения, одновременно нажмитеАи 
С. Затем отпустите все клавиши и нажмите ЭТАВТ. Теперьу вас будет девять продолжений 
вместотрех. 

Могучие топоры: 

Вфинальном поединке, играя врежимеодного игрока, постарайтесьсохранитьмагию почти до 
самого концабоя. Послетого, каквы ударите босса, используйте магию. Из пустоты появятся два 
здоровенныхтопораиударятего прямо вгрудь. В режимедвух игроковпоявляются ужетритопора. 
Один изигроков должен загнать главного злодея вугол и постоянно разитьего, нотак, чтобы он 
не упал. Второму же игроку предстоитзаманитьскелеты вдальний конец комнаты. И, наконец, 
передтем, как врагумрет, быстро используйте магию. Если вы сделаете все правильно, появятся 
тритопора. 


СОЬРЕМ АХЕ 2 


фева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжжжх 

Выбор уровня: 

Во время заставки нажмите и удерживайте клавиши А, ВиСи нажми ТАКТ. Продолжая 
удерживать кнопку А, отпустите В и С, затем, все еще удерживая А, снова нажмите Ви С, чтобы 
войти вэкранопций. Продолжайте удерживать А, аВиСотпустите. Выберите ЕХШТи, по-прежнему 
удерживая А, нажмите В и С, чтобы вернуться вглавное меню. Продолжая удерживать А, отпустите 
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ВиС. Атеперь, все еще удерживая А, одновременно нажмите ВиС, 
чтобы выбрать число игроков. Удерживая всетри кнопки, нажмите 
ЭТАВТ, чтобы выбрать нормальную игру. Затем, по-прежнемуудержи- 
вая всетри кнопки, выберите героя, нажми \,азатем ЭТАКТ. Теперь 
вы можете выбратьлюбой уровеньигры. 

Неограниченная магия: 

Доберитесьдобоссалюбогоуровняхотя бы содной магией. Во время 
битвысбоссом нажмитеклавишуА, чтобы использовать магию. Убейте 
босса иотпустите кнопкуА, когдазабегаютгномы. Пустьони украдут 
две магии, но ты не подбирай ничего. Когда ваш герой появится на 
следующем уровне, онавтоматически использует магию, дажееслиу 
васееинеосталось. Затемвнижнейчасти экрана появятся два рядамагий. Выможете использовать 
ихнеограниченно, нонеслишком часто, иначеигра может повиснуть. 

Дополнительные очки: 

Выведите наэкранменюОРТЮОМ$. НажмитеодновременноА, В,С.Войдитевменю ОРТОМ®. 
ОтпуститеА. Нажмитевменю ЕХ! и нажмитекнопку ТАКТ. Выберите игру нажатием кнопки 
А, и количество ваших очков увеличится с 3 до 8. 


СОТРЕНМ АХЕ 3 


бега ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинегхжжжжжккх 

Суперудары: 

Экс: управление по кругу - В, С - пламя мечом; 

Тирис: 3, <, Э+В, С - метнуть меч; 

Пантера: 3, <, Э-В, С - бросок; 

Человеко-лев: управление по кругу, В, С - вихрь. 

Выбор уревня: 

Привыборе персонажа, установите курсор на выбранном герое. Быстро нажмите4раза А, один 
разэТАВТибразС. Вцентреэкранапоявитсячисло, котороеможноизменить. Этономерстартового 
уровня. 


СВЕЕМ РОС: ТЧЕ ВЕАСНЕР 5ОБРЕЮ РОРЕ 


фера ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингкхжжжх 

Переход на другой уровень: поставьте игру на паузу и нажмите А, А, В, А, ©, <. 

Трилетающих диска: влюбой моментнажмите клавишу ТАКТ, чтобы остановить игру. Затем 
нажмите С, А, В, А, < иещераз <. Вы услышите звонок и обнаружите, чтодиски уже находятся 
увас. 

Замедление: начните игру, затем нажмите ЭТАВТ, чтобы ее остановить. Нажмите\%, А, С, \\, <, 
«. Услышите звонок, и игразамедлится. Когда вам это надоест, снова остановите игрукнопкой 
ЭТАВТ, затем нажмите клавиши «=, 3, ^, Ч, АиС. 

Быстрая перезагрузка: Если вам надоела заставка, одновременно нажмите клавишиА, В, Си 
ЭТАКТ, чтобы быстро перезагрузиться. 

Дополнительные жизни: уровень |, эпизодспещерой -запрыгнитенаплавающий камень, убейте 
лягушек и продолжайте прыгать направо к дракону. Бросьте в него летающую тарелку, чтобы 
открылась потайная комната. Перепрыгнитечерезямы, запрыгните на пружину, чтобы оказаться 
рядом ссундуками. Откройте ихи возьмите дополнительную жизнь. Потом убейте себя. Повто- 
ряйтеэту процедуру, пока не соберете желаемое количествожизней. 


с9®го 


357 


а г } КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
СООО 


НАРРО ВАС 
Ассо[аае ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжжкжкк 
Пароли для игр: 
Теха$ - Во$1оП: ............... 1ААЕТСОЪе М ем УогК - АПапиа: ............... ВААЕНЕОВ 
Возюп -СШсаро: ............ АЕЕСВОсС ОаКапа - Мем УогК: ............. <А2ЕНО2 
Теха$ - Оехтоц: ............... <Вб]арь Рии$бигрИ - ЗЕ: .... ие еильнининье ГААЕЕОБ? 
ЗеаШе - Тогопо: ............. З<С6ЛОЕ [05 Апр@е5 - РиЙадерма: ...... еААЕЕСЬ5 
Сеуе!апа - Капза$ СЦу: .. ОсА7КОа Ночц$оп - Во$ЮП: ................. ссА7ЕСО6 
Мтпезока - Сеуе]апа: ..... [<сВКОа М!И\уацКее - Оегои: ............... асА7НЛО2 
Зап О1его- Мощгеа|: ..... РААЕСЕБК М ем УогК - Статпай: .......... 4СсА2ЕНО8 
Ме\м УогК - Мем УогГК: .... Ее ВНЫГ Сысаро - АЧапиа: .................. 2СЗ6АВЫ 
Зап Егапс!5со - Теха$: ..... «ВОВА СЫсаро -СШсаро: ................. 2ААССАБГ 
Зап О{его - Сеуе]апа: ..... 2<А7НК Са!опиа - ВаИтоге: ........... КсВЗОШ! 
НЕР2ОС 2 


КепоуаНоп Рго4ис!5 ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жж 
Пароли к уровням: 


1. ОРСНСАСНСМР 3. КОСЛОВСАСМЕ 5. ОМСО1ОВСОКЕС 
2. МНСЕСУЕГО 4. МАЕВЕОСАПМС 6. ОМСВСЕНЕМГЕ. 
Пароли для числа побед: 

5 побед - ССОКНАСОКГО 25 побед - АЗЛВРОМСМС 

12 побед - ВРНОНАСАСМЕ 28 побед - ГГ.ОРВОР[К] 

19 побед - МРЕОРОСАСКР 31 победа- ЛЛОМСУАОКГ. 


22 победы - МЕРЕЕСЕМТС 
Пароль последнего уровня - 1]ОТСГАОК. 
Код победы для армии синих - ТЕ]ОЛЕКМГА. 


НОМАМ5 


Сатеес ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинг жжжккк 
Пароли этапов игры: > 
2 - УНОВЗВСТ$ЕХУ 30 - МЕКТ/ОМ№$ХОУМ 58 - ТЗОКЕ$НХМОУ 
3 - ООТЧОВУХВСМС 31 - ЕН\УННМТСЬРМ 59 - \М27М2\М7$НСЛМН 
4 - РВРОРСНО77МЕСТ 32 - ЕГМЕЗВЕТУМХ$ 60 - УМТВХУЛУМ\УТК 
5 - ТМНСРУРСРОНО 33 - 1МЕЗТЗГУМРВХ 61 - РОХКРТУГОЛАМ 
6 - ОТМЕСРУ\У/\МЕР\У/ 34 - \УХТХВСНВУГОС 62 - ТРУММВОК$Е РМ 
7 - КЕММЕХОСЛКВО 35 - 25 КОНХСРУЕЕГО (ТХУММВОК$Е2М) 
8 - ХЗЛМОЕМЕНМ\М7, 36 - ОН\МТХ$Х$7М 63 - ВЗНУМУТМЕСЕ$ 
9 - ОУБОТМКТМНЗЕ 37 - К$5ВМУСУЗТЬВЕ, 64 - ГТГПОУМКУЙЕМ 
10 - УУЛМОМРУХННО 38 - СРОМУ7МТМЕО (ГТООУМКУЙМ) 
11 - ЗОЮКО3]НО\М/7О 39 - ГЕРКРУХ/СКОХ 65 - МСНОУЕРОХЕОЙН 
12 - НСРЕ\М/2ЬМХСРН 40 - МЕЕКХСВУОМЕ 66 - МЕСГУУСКОУЙР 
13 - СВЛУХХОМН$УГ 41- НОУОМОУМУОСРО 67 - ОТЗОЕМВУТМ 
14 - ЕРУВСХОРМРМР 42 - ЕСТКЕКУЕМЕМУК 68 - СТУВНУОМСВУМ 
15 - ЗКОНМЕОВЬОМРС 43 - ВУММУНУТСОТС 69 - 7\МХС7ОВСЕРРМ 
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16 - МУСКВЕРСОХМЕ 44 - ВРМВСХРУЕКНС 70 - У\УРКМКЕ$ХХУТК 
17 - (С ХМЕКЕМ\У/НЕК 45 - ТМГОУМОР] В.О (У\УРКМЕ5ХХУТУ) 

18 - ККЫЕКО7НХМОР 46 - РРЕСТНКХВУХМ 71- МСНММХСНСОТ$ 
19 - УСЕМЕКМЫКОМЕ 47 - РЕСЕСЕМВВСХ\У/ 72 - Т\У]ЛВНКТМНСР 
20 - МРЕСМХСКЕМРМ 48 - УМУГСХТВОМСЕ 73 - ТОУСХУМЕЕ22М 
21 - УХЕРЗЕВХМУНВО 49 - 7№ММ5ХОСЕРУММН$ 74 - ОГМУОЛУМАТО 
22 - ХОННУ\УРОВУМРС 50 - РОГГКРСТУХОК 75 - УКРКЕЗЕРУТЕС 
23 - УУМ5УСЕО7НСВ 51 - ННУУЕ$ХММРЕС — 76 - О\М7РУНКОСРУТ 
24 - ЗОМЕС/КВСУС А 52 - ВРНОГОХУН\МУУ 77 - ККЕОКЕ$В5] 7 
25 - ТКУХСЕМ/Т.7Т\УР 53 - ВУЕРКРМСУЕРОО — 78 - ТУДМОВСВ\УРУУ 
26 - СОУХМУНУЕСО\УО 54 - УНУМРЕМТУМОТ 79 - ВСОБЗМСОГУРС 
27 - \МТВУРСВХКТУ\Е. 55 - ОРРОУНРСЕ\МТ$ 80 -. ХРММ\М/КЕМО2С 
28 - ОХКРУКМЕ$ТС 56 - МОЛ]ЛЕТСКУОХКА 

29 - УЗРОХУУСЕТУСВ 57 - КМСЕХХККМНСУ 


ИЧСВЕРТВЕЕ НОЕК (ТНЕ) 


(/.5. Со ® Количество игроков | ® Поединки ® Рейтингкжжхжкх 
Выборуровня: врежиме паузы, нажми ^, 3, $, ©. Выйдите изрежима паузы и потеряйте все 
свои жизни. Послеокончанияигры появитсячерный экран, содержащий информацию повыбору 
уровней. 


ИЧРТАМА ДОМЕ СВЕАТЕЗТ АРУЕМТО Е 


зева ® Количество игроков [® [Гриключения ® Реитингхжжжкижкк 
Выборуровня: назаставке игры после появлениялоготипа«ГОСА$ Е П.М» нажмите А, В, С, В, 
С, А, С, А. 
Пропуск уровня: во время паузы введите пароль 3, ^^, %, <, <, 4, ЗА, В, С. 


зАМЕЗ РОМ 3: ОРЕВАПОМ ЭТАВГЕ5Н 


Нестотс Ат ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжх 

Дополнительные жизни: когда у вас остается только одна жизнь, войдите в режим паузы втот 
момент, когдавам долженбытьнанесеночередной удар. Нажмите, чтобы начатьуровеньсначала. 
Показатель жизни должен стать равным нулю. Если вы потеряете эту жизнь, игра закончится. 
Повторите трюкещераз, и вы получите десятьдополнительныхжизней. 

Суперпрыжок: после того как вы получите её расК, оставьте его там, где вам надо прыгнуть и 
нажмите С+В, чтобы поднятьего и получить возможность взлетать, дажеесли }еёрасК пуст. 

Меню установок: после того, как появится экран для паролей, вам будет необходимо ввести 
следующий код: ВЕОСНЕЕЗЕ, УЕГО\У/МОСФЕ, СВЕЕМСАТ, ВГОЕРОС. Затем введитеодин 
изнижеприведенныхкодов (в«красном» варианте): ЭТАЖ (началос пятью энергорыбками), ЗН 
(неуязвимость), ВООК (все карты будутоткрыты). 


ОЕ МОМТАМА 3 


бега ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг хжжжк 
Пароли команд: введите три первых символа кода команды и добавьте кним УМТ$КВС. 
Веагз - РЕВ Капт$ - КЕВ 49-егз - 4ЕВ Со\боуз - НСВ 
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За11($ - УГВ Ка4ег‹-ООВ Еа?]е$ - ГТ.В ВШ$ - СОВ 
Кед$К!п$ -61.В Отап$ -ХТВ Ро р№!т$ - $СВ УМК!п2$ -ТЕВ 


3ЗООЕ РЕБРО 


Асфайт ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжжжкх 
Пароли уровней: 


2: КХОУТ 33 ЛВО\ММО 
4: РУТКУТА, 5: НОМУЕТ 
6: \УРЮЕСМРО 


зОМЧОЕЕ ВООК (ТЧЕ) 


О/5зпеу/Итет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкхжкжкжкк 

Коды: их нужно вводить после перехода врежим паузы. 

Восстановлениевооруженияи жизненных сил, атакжеобладаниемаскойнеуязвимостина 99 секунд: 
^,“,$,%,е,Э,е,З, В, А 

Переход на следующий уровень: В, А, А, В, В, А, А, В, А, В, А, А, В, В, А. 

Перевернутое изображение: А, 3, 4, В, А, <, <, С, 3, ХФ, % (на паузе) - игра будет 
переустановлена, и, когда выснова ее начнете, изображение будет перевернутым. 

Выбор уровня: сразу после заставки нажмите \, %, ^, Х, <=, З и $ТАНКТ. Теперь, если 
поторопиться, после начала игры, орудуя джойстиком и 3, можно выбирать уровни. 

Финальная битва с Шерханом: А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В. 

Оказаться рядом с Балу: В, А, <, №, \\; на дереве с обезьяньим доктором - 3, А, %, В, А, Ч. 

Поединок с Каа при трех жизнях: С, А, А, В, С, А, А. 

Дополнительная жизнь на 10 сек. для прохождения всего этапа: А, В, В, А, А, В, В, А. 

Изменение цветовой палитры: А, В, В, А, С, А, В, В. 


зОМОЕЕ ТЕ 


Еестотс Ату ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингхжжжжжкхх 


Пароли: 

Вариант | Вариант2 
2:  ВМРЗВЕХТР]З ВТ$/]ВЕХТРУК Зжизни 
33 9ЭМ\М5МОУЭУММСС 9УМЛ9МММСГ —Зжизни 
4: — Х76]\74МЕУТ ХТ6бУХГ6РЕбМ 16 жизней 
5:  УЁРЛУ746]К7 УМНУММО7ВС9 16жизней 
6:  \У/’бУ7ЕРЕЕРЭТВ \УЛУТОЛОХ9М 23 жизни 
7:  ТРС39№$56МС] ТМУВЦУКЗКУ/ 23 жизни 
8 7СКУЗСЕРУКН 79К9М7ОУКУХ — 23жизни 
9: _ №46]3ЗВУ\Т4У М4РУВУ\У/ТУР 23 жизни 


Бессмертие: 

Когда у вас кончается энергия, и вертолет начинает разваливаться, нажмите на все кнопки и 
ЭТАВТ -выстанетебессмертным. 

4 жизни 

На7-уровне (ЮуегКа!а) 4жизни можнонайти подчетырьмямаленькими пирамидами, которые 
указаны вверхнейчасти карты. (Это приблизительносерединауровня). 
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‚Ш т=-—- 
АЗС РАРЗК 


Вше 5Ку ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжх 

Код выбора уровня 

Чтобы быстро и свободно перемещаться, перейдитекменю опций (ОрНоп$ Мепи)и, ничего не 
нажимая, выйдите изнего. После этого введите пароль МУЧКМУОЦК, но не выходите с экрана 
паролей. Вместоэтого высветите наэкранестрелку Влевоили Вправо, апотом нажмите по порядку 
иудерживайтеследующиекнопки: А, В, СиэЭТАВТ (вконцевы должны удерживать нажатыми все 
этикнопки). Когда появится титр «Доступен второй контроллер», высветите пункт Ех и нажмите 
любую кнопку, чтобы начать игру. Появится специальное меню выбора этапа. 

Непрерывные продолжения 

Послесвоей «смерти» (когдажизней большенет) перейдитенаэкран паролей и нажмите Зап. 
Теперь выберите вариант Зап - и вы вернетесь втот уровень, из которого выбыли. 


Пароли уровней 
Игра за доктора Гранта: 

Еа5у №тта[ Нага 
Уровень 2: 2ВГМНКЕЭ 277166ВО 2О0МН7ЬОВ2 
Уровень 3: 4. ВУСИМ 4ВЕР64У0 45 МР67ЕС 
Уровень 4: 66 КНЕН2Р 64) НСРЕЕ 6бОГМТМЕК 
Уровень: ЗК МОЗНОЧ 85ВОСМТН 8ОСГООК8 
Уровеньб: А717МУРб АН745Е] С А6С8ЕОЛ] 
Уровень 7: СРЕРНММС С79В167Ч С70Н56В7 
Играза Динозавра: 

Еа5у №тгта! Нага 
Уровень 1: 921<60014 92100025 02100036 
Уровень 2: [2100016 [2160027 02100038 
Уровень 3: К2100018 К2100029 К210003А 
Уровень 4: М21С001А М216002В М21С003С 
Уровень 3: 0216002С 0216002) 021С003Е 


Коды полного вооружения для Гранта: 


Липёе О\УУУУУПОР 
Ром\мегМайоп 2УУУУУЦВ 
Тре  хуег 4УУУУУПТ 
Ритри$ Ноизе 6УУУУУПУ 
Сапуоп 8УУУУУП1 

Тре Уо|сапо А\УУУУУПЗ 


Мастер-пароль: 

Введите пароль/Р _ 0 _ АВК, где первый пропуск можетбытьзаполненлибо буквой С (играть 
задоктора), либо В (игратьзадинозавра), авторой пропускзаполняется цифрами, указывающими 
номер уровня: с | до 7 для Гранта, с | до5 для динозавра. 


КИО АМОМ 


Ис Тока! ® Количество игроков 1 ® Имитатор рыбалки ® Рейтингкккжх 


Пароли: 2 - МНУРКОЗ$ЕК, 3 - ХЗООТЛЕСУ/РО, 4 - МКЕЕЕУ/ХРХС, 40 - СММКВВВОЕО, 47 
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- СЛОМСОМИАТ, 57 - ТУ] ЗМУНЕОУ, 61 - МУНЕУХВФЗЕУ, 67 - УМХОГХМХХ$, 73 - 
7НОУ\М/КООХМ, 79 - ВТМ!У7ССЕНЕ, пароль для рекордного улова - УОГОМУКСКМ. 


КВОЗТУ’5 5ЗОРЕЮ РОМ НОЦЗЕ (51МР5ОМ5) 


Нуте Ее ® Количество игроков 1! ® Логическая игра ® Рейтингкжккжх 
Пароли: уровень2-\/НОАМАМА, уровень3 - ГЕАМОЕК$, уровень4- ВВОСКМАМ, уровень 
5-5ГОЕЗНО\У.. Суперпароль-5МАГТЛУ (дает вам бесконечные жизни, и вы можете попасть 
налюбой уровень, который захотите). 


ГАУУИЧМОЧ/ЕР МАМ (ТНЕ) 


Сигуе [тегасйу ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинежжжкжжкк 


Советы. Чтобы воспользоваться кодами, остановите игруналюбом этапе и нажмите *, 3, А, В, 
А, $, =, А, Фиотмените паузу. Затем опятьвызовите паузу и нажмите В, чтобы пропуститьэтап, 
или С, чтобы попасть вотладочное меню. 


ГЕММИЧО5 


Руувпо55 ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинеххжжжккх 
Пароли: 


Уровень 2: О\УКУМ 
Уровень 3: МОРМО 
Уровень 4: ЗЭ\/КУМ 
Уровень 5: ЕГОУМ 
Уровень6: КМКВХ 
Уровень7: НТОУМ 
Уровень8: ММКВХ 
Уровень9: УРОТБО 
Уровень 10: (МКУМ 
Уровень 11: ХООТЬО 


Уровень 12: СХКУМ 
Уровень 14: ТМКВХ 
Уровень 15: ВТРУМ 
Уровень 16: УМКВХ 
Уровень 17: УНРУР 
Уровень 18: 72К7М 

Уровень 19: ХНБУР 
Уровень 20: СВКВР 

Уровень21: РХОУ\УМ 


ГЕММИЧО5 2 


Уровень 22: ТОКСХ 
Уровень23: ВКХОМ/М 
Уровень 24: \УОКСХ 
Уровень 25: Е]ОУР 
Уровень:26: КВКВР 
Уровень 27: ННРУР 
Уровень28: МВКВР 
Уровень29: УХО\/М 
Уровснь 30: ОККСХ 


Рзуяпох5 ® Количество игроков [® Логическая игра ® Рейтинг жжжкккх 


Пароли: 
ВЕАСН 


2: ПМВОРГАСАНЕМАССНВМНМ 
3: НВСВЧУЕАНЕМАССНВМ(НМ 

4. ГАВСВЫШЕМОТЕМАССНВМ\НМ 
5: ММВСВЧЕМОС/ЛМАССНВМ(НМ 
6: КЕВСВЫЕМОСЛЕССНВМ НМ 
7: ООВОВЫЕМОС3ЕЕЕНВ НМ 

8: ОРВОВЫЕМОСЛТЕЕГОМ НМ 
9: КЕВСВЦЕМОСЛЕРГОМВННМ 
10: РАВСВЫЕМОСЛЕЕЕОМВНЛ. 
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СВСО 


РОГАК 


сел 


2: ВМУММАТНМЕОСЕВРИМЕОСТГ, 

3: ЕРЛММССЕМЕОСЕВРИМЕОСЕ 
4:ВСЛУМССЕЕСОСЕВРИМЕОСЕ 

5: ЕМЛУМСОЕЕС МЕЕВРООМЕОСЕ 
6: ВВЛУМСОС ИС МЕСОРИМЕОСЕ. 

7: МВЛУМСОТЕС МЕСОАНТМЕОСТ 
8: ЕМЛМУМССЕ ОС МЕСОАНКЕЕОСТЕ. 
9: МСЛУМССВЕС МЕСОРНКЕММСЕ 
10:МЫММСОСГЕСМЕСОРНКЕММРС 


2:ЕАМРРВАНАЕЕСЕВГАСАРЕВМ 
3: ЕОМРРВАНАЕЕСЕВГАСАРЕВМ 
4: МСМРРВР)УНМЕСЕВЕАСАРЕВМ 
5: ЛМРРВРУНМРОЕВГАСАРЕВМ 

6: МНМРРВР]НМРО7РЕАСАРЕВМ 
7: МПУРРВРУНМРО]РМРСАРЕВМ 
8: ПМРРВРУНМРО7РМРРНОЕВМ 

9: МОМРРВРУНМРО]РМРРНРРВМ 
10: НВМРРВРУНМРОУРМРРНРРАА 
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2: МЕАРЕРМАС ПВОВАШЕСС 
33АНОРЕРОРСОП]ЛВОВАШЕСС 
4: АСОРЕРОРРРА1ВОВАШЕСС 
5:РОАРГРОРРРАААСВАШЕСС 
6: НОАРЕГРОРРРАААСВАШЕСС 
7: ЕНОРЕРОРРРАААСАСШЕСС 


ЫЯХ АТТАСК СНОРРЕЮ 


Еестотс Ат ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингхжжжжх 


Пароли: 

Ливия: 

Маез ис Туеуе: СОАААРА 
Кетд4еег НойПа: СОААОНА 
Вашбом Уей: СОАААУС 
Гоб$егОцадгШе: СОААОХС 
Оезег Т\мо: СОААВЕЕ 
Р]ат Апа: СОТЕКОС 
Центральная Европа: 

Ротто Мигог: СУТЕТУТЕ 
Агс Це: СУТЕУ4Е 
Ветдеег РойПа: СУЕЛС 
О|утргс ТогсН: СУТЕЙКС 


Стапа Трей Нокит: СЗТЕ]УА 
Вьетнам: 

ГобжегОцаагШе: СОТЕЙСС 
Ветдеег НойПа: СОТЕВКВЕ 


Напипрф Аггом: СОТЕЮОЕ 
Неп Ноицзе: СОЕКТЕ 
Гауа Гатр: С$1Е ЗА 


Ащегог Мотя: СОААТЕА 


Рвоешх: СОААУСА 
Срез$: СОААШС 
Неп Ноц$е: СОААУ\М/С 


Напиие Агго\: СОАА]ЛЕЕ 


СрПез$: С$1ЕО6бЕ 
Ащепог Моуа: СУЕВУС 
Нор Тоаа: СЫЕКГС 


Гобжег ОцадгШе: СЗТЕВГА 
Напии$ Агго\: СТЕК 6А 


Апшегог Моуа: СЕА] С 
Сети: СУЕПО 
Срез: С$1ЕОТ6б  - 
Втагу ВКат${огт: СЗГЕУКСО 
Егеедот Тга1т: СУ1ЕАЁЕ 


Чтобы получить неограниченный боезапас, науровне Катбо\м Уе! введите пароль САГУАКУ. 


НОМ КМС (ТНЧЕ) 


О/5пеу 5оЙуаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жккжкикк 


Секреты 
Выбор уровня и неуязвимость: 


В экране опций нажмите 3 ‚ А, А, В, За“. Появятся две новые опции - «Г.еуе! $@ес& (Выбор 


уровня) и «штмуштсОЙКу» (Неуязвимость). 
Секретный код: 


Наэкране«Опции» наберитеследующий коднаджойстике первого игрока: ВАК ВУ. Барри - 
это имя программиста, который написалсекретный коддля этой игры. В появившемся меню вы 
сможете поставитьсебе вечнуюэнергию или выбратьэтап, на котором выхотите начать игру. Вы 
такжеможете выбрать «легкий» уровень. Тогдау вас появится неограниченное количествожизней, 
но энергия будет кончаться. Эта опция хороша для тех этапов, где вы теряете много жизней. 
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мхХх ры 
ГОТ УПКИЧО5 (ТЕ) 


Игат ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинегкжжжжкх 
Пароли уровней: 


2: СВЗТ 13: ОСК$ 23: ВТВУ 33: 8 ВП. 
3: ТЕРТ 14: РНКО 24: ЛМКК 34: ТКОК 
4: САМО 15: СВО 25: ВКУТ$ 35: ЕМТМ - 
5: ГМО 16: $5РК$ 26: СВЕТ 36: УВЕК 
6: ЕГОТ 17: МММ 27: НОРР 37: РОУ 
7: ТВ$$ 18: $М0$ 28: 5МКТ 38: ТКРО 
8: РЕН$ 19:ТМРЕ 29: УЗТВ 39: ТЕЕЕ 
9: СУКМ 20: ТТК$ 30: МЕГ8 40: ЕВКСТ 
10: ВВ! $ 21: ЛУ 31: УКУУ —41:46ВМ4 
11:ТК33 22:РИМО 32: СМВО — 42: МТК 
12: УСМ 


ГОТ ММОЮЕО (ТНЕ) (ДОРАЗЗЮ РАЮК 3) 


Вие 5Ку ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкхжжххкхх 

Для того, чтобы выбрать уровень, начните игру и введите на экране «Орйоп $сгееп» пароль 
МАСТСВОХ. 

Пароли уровней: 

Уровень 2 - АМО4УТ2А 

Уровень 5 - АЗМ]14КМ, 

Уровень 8 - №522[АН2, 

Уровень 11 - ЕМ8Р1558, 

Уровень 14 - 70420984, 

Уровень 17 - ГКАОТЕТА. 

Если вы хотите сменить свой облик охотника и снаряжение, введите пароль ВЕВНИМТ (вы 
станетекрасным охотником). 

Чтобы играть вдвоем и видеть персонаж каждого игрока наэкране, введите пароль СТУП МАК. 


М.0.5.Н.А. (АБЕЗТЕ) 


фезтис ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингккжжжх 

Выбор раунда: дождитесь, пока на экране не появится логотип ЗЕСА, затем нажми КЕЗЕТ. 
Когда логотип появится вновь, снова нажмите КЕЗЕТ. Повторить это надо десять раз. После 
этого подождите, пока не появится заставка и войдите в опции, держа при этом нажатыми 
клавиши Фи ^^. Наэкране появится слово «Раунд». Вы можете менять номер раунда клавишами 
Еи 3. 

Пять дополнительных жизней: остановите игру, затем нажмите 3 , $, 3, $, е, , ©, №, В, С, 
АиЭТАКТ. 

20 опций: Когданачнется игра, нажмите ТАКТ, чтобы остановитьее, лотом нажмитетри раза 
\\, три раза %, три раза < и три раза 3; потом два раза С, а далее В, Аи ЭТАВТ. 

Полная огневая мощь: во время игры нажмите $ТАВТ. Затем нажмите В,В,С,В,В,С,®,Ф, иА. 


Уровень 3 - 4А45ОМСК, 
Уровень 6 -9ЭМО5КК58, 
Уровень9 - МКАО?26ТА, 
Уровень 12 - ЧЕСН1РРО, 
Уровень 15 - У4ОТГВСРО, 


Уровень 4 - САКК4СОК, 
Уровень 7 - ЕО0О$СО, 
Уровень 10 -4ОМТОВО6, 
Уровень 13 - ССИЗЕМЕЕ, 
Уровень 16 - КА4Т9ЕОК, 
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МАРРЕМ ЧЕЕ 96 


Еестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжжкк 


Вданной версии имитатораамериканского футболаесть множество секретных команд, доступ 
ккоторым можно получить, введя приведенные ниже коды на экране «Теат Зе]есйоп» (экране 
выбора команд). Коды вводятся на экране для каждой издвух выбранных команд вотдельности 


кнопками А, В, С. 

Коды для выбора секретных команд: 
80 АНата Ез[соп ............. ААВВВСА 
70 ВаИтоге Со[$ ........... ААВСАСС 
`68 Ва!итоге Со[$ ........... ААСАААВ 
64 Ва1Итоге Со[$ ........... ААСАСВА 
93 ВиЙаюо ВШ$ ................ ААССАСВ 
92 ВиЙао ВШ$ ................ АВААААА 
91 ВиЙз]юо ВШФ ................ АВААСАС 
'90 ВиЙао ВИ@ ................. АВАВВВВ 
73 ВиЙао ВШФ ............... АВАСАСА 
85 Сшсаро Веаг® .............. АВАСССС 
77 Сшсаро Веаге ............... АВВАСАВ 
66 Сшсаро Везге .............. АВВВВВА 
63 Сшсаро Веаг® .............. АВВСАВС 
88 Стет. Вепра1$ ............ АВВСССВ 
81 Спс. Вепра|$ ............. АВСАСАА 
93 РаЙаз Со\оуе ............ АВСВВАС 
92 РаЙа$ Со\Боус ............ АВССАВВ 
78 ОаНаз Со\боус ............ АВССССА 
77 РаЙаз Со\Боус ............ АСААВСС 
75 РаЙаз Со\боуз ........... АСАВВАВ 
71 РаПаз Со\боус ........... АСАСАВА 
70 аа Со\боу ............ АСАССВС 
89 Оепуег Вгопсо$ ........... АСВАВСВ 
87 Оепуег Вгопсо$ ............ АСВВВАА 
77 епуег Вгопсо$ ........... АСВСААС 
62 етой Шопз ............... АСВССВВ 
67 Ог. Вау РасКеге ........... АССАВСА 
66 Ог. Вау РасКеге ........... АССВАСС 
80 Ноизюоп ОПег® ............ АССВАСС 
69 Капзаз С. СшеКк.......... АССССВА 
66 Капзаз Сиу СШшеК....... ВАААВВС 
62 аЙаз Техап$ .............. ВААВАСВ 


901.05 Апре!ез Ка4егс ....... ВААСААА 
83 0$ Апре|ез Ка!егс ...... ВААССАС 


80 ОзНапа Ка!4егс ........... ВАВАВВВ 

76 ОаНапа Ка!4егс ........... ВАВВАСА 
67 ОаКапа Ка4егс ........... ВАВВССС 
911.05 Апрее$ Каппз ........ ВАВССАВ 
84 1.05 Апр@е$ Вапп$ ........ ВАСАВВА 
79 .05$Ап2ее$ Кат$ ........ ВАСВАВС 


85 Мем Еп?апа Ран1о!$ ........ ВВСАВАА 
76 Мем Еп?]апа Рай1о(5 ........ ВВСВААС 


79 Мем Опеап Заш!{5 ............. ВВСВСВВ 
90 Мем УогК Слап® .............. ВВССВСА 
86 Мем Уок Слапе ............... ВСАААСС 
70 Мем УоК Слапе .............. ВСАВААВ 
"68 Мем Уо!К ]е1б................... ВСАВСВА 
80 Р|аде!рша ЕаР!е$ ............ ВСАСВВС 
60 РЫЙаде!рша Еаёез ............ ВССААСА 
79 РиБигрН Мееегс ............. ВСВВААА 
778 РизБиген Мееегс ............. ВСВВСАС 
775 РибБигрВ Мееегс ............. ВСВСВВВ 
74 Ризбигри Мее]егс® ............. ВССААСА 
'75 $1. Гош! Саг4та[5 ............ ВССАССС 
94 Зап ГЛеро Спагреге ........... ВССВСАВ 
81 Зап Г!его Спагреге ........... ВСССВВА 
66 Зап О!еро Срагреге ........... СААААВС 
63 Зап П1еро СПагрег® ............ САААССВ 
94 Зап Егапс1зсо 49ег$ ........... СААВСАА 
89 Зап Егапс!зсо 49ег® ........... СААСВАС 
88 Зап Егапс!$со 49ег® ........... САВААВВ 
84 Зап Егапс!$со 49ег® ........... САВАССА 
81 Зап Егапс!$со 49ег$ ........... САВВВСС 
78 Зеае Зеапа\К$ ............... САВСВАВ 
79 Татра Вау Виссапеег$ ...... САСААВА 
91 УМазтаоп Кед$К!пз .......... САСАСВС 
"83 УМазитяоп Кед$К!и$ .......... САССВАА 
82 \/азтоп Кед$К1$ .......... СВААААС 
72 УМазтёоп Кед$К1п$ ......... СВААСВС 
На оЁРаште [Г..............нннинье, СВАВВСА 
На| оГРате | ..........льннньнинь, СВАСАСС 
95 А]-МадЧеп ................ инь. СВВАААВ 
95 АБС Рго Во\И .................. СВВАСВА 
95 МЕС Рго Вом\ ................. СВВВВВС 
95 АтЗег. Аагпита[5............... СВВСАСВ 
95 Вагзе]. ОгаРоП$ ................. СВСАААА 
95 ЕгапКп Са1аху .............. СВСАСАС 
95 Гопдоп МопагсИ$.............. СВСВВВВ 
95 Вет Еше ...........нннининьниньь СВССАСА 
96 $со!. Саутоге$ ................ СВССССС 
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68 10$ Апгеез Кат$ ........ ВАСВССВ 
84 Мат! Дор$........... ВАСССАА 
82 Мат! орп$........... ВВААВАС 
73 Мапи Рорыт$........... ВВАВАВВ 
72 Мапи РорыШт$........... ВВАСССА 
71 Мат! Ро р!т$............ ВВАСВСС 


76 Мтпезоа УК!18$$ ........ ВВВАВАВ 
74 Мтпезоа УК!1$ ........ ВВВВАВА 
73 Мтппезоа У18$$ ........ СВВВСВС 
69 Мтппезога У! К1р5$ ........ ВВВСВСВ 


'95 БА $роц$ ..............ннннннннь ССААСАВ 
Теат Мад4еп 


АП 50$... лилиннининнинни ССАВВВА 
А] 60$ ............ линии ССАСАВС 
А! 70$... ннианинниннннии: ССАСССВ 
МЕЕ. Р1ауегз А$$.Г.........нннньи ССВАСАА 
МЕРЕ Р!зуег А$$. |] ................ ССВВВАС. 
МРЕ. Р!ауегз А$з. 1 ............х. ССВСАВВ 
МРЕ Р|ауег$ А$$. [У ............... ССВСССА 


Чтобы выполнитьтестирование звука, введите на экране установок, А, С, А, В. 


Чтобы игратьвускоренном режиме, когдатайм будетдлиться всего |5 секунд, перед появлением 


главного меню нажмите А, С, С, В, В. 


МАЮСО’$5 МАС! 5ОССЕР 
(МАЮСО’5 МАС!С ГООТВАЦ.) 


Дота!к ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингкжжжкжх 


Пароли: уровень 2 - НАОМТИГМО, уровень 3 - ВТОКЕ, уровень 4- СОМРЕТМК, уровень 5 
- ЕСТОРГ$М, уровень 6 - ЛА\$, уровень 7 - САКАСЕ, уровень 8 - ТКАЕЕ[С, уровень9 - ЕГЕ, 
уровень 10 - ККИЗТУ, уровень 11 - ВАВВЕЕ, уровень 12 - СКАВТКЕЕ, уровень 13 - \УПМОУР. 


МАЮВ!О АМОЮВЕТИ ВАСИЧС (АМОРЕТИ ВАСМО) 


Еестоптс Ану ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингхжжкжкх 


Пароли: 
Длягонок Формулы-1[ 

2 - УК$5 НСВУ\У/ ЕРАТ КМА АААА 
3 - \МУВА МЕУЕ СВО АВАА АВАВ 
4 - УМВОИ ТКЕА МРСС $04А АСАА 
5 - 4ХСЕ 2МЕМ ОТОС 2\/УА АПАА 
6 - ТЗЕ2 СС$$ ЛАЧ АКУА АААВ 
7 - 04К5 МЕЧМ ОНВЧОУУТГОЧА АВАА 
8 - 905СС \УЛ\$ УГСИ 5УОА АСАА 

9 - КбСО 5РЕб 6бОРУ 2ХЕА АРАА 
10 - СА22 НСТА ЕРАЦ КЛАА АААВ 
11 - 916М ]<©$2 ТСАУ АЭГА АААА 


Д/лягонок багги 

2 - ОВОО ОВ: СВ 7АГА АГАА 

3 - Е4КС \/ЕО2 МОРА $АЗ$А АМАА 
4 - Н5Т$ 4К\У/А ОТЕА 2А4А АМАВ 

5 - 46 ЧЕАРЕМ 4МЕТ АВСА АРАА 

6 - ОВЗУ\УИ НРАб ГЕВА }АГА ААА 

7 - \МОВУРЕТМ\М! ЧМСА $АЧА А5АА 
8 - НЕКУ Х/СМ 8РЕА 2А2А АбАвВ 

9 - 3Е4С 9ТМЕ СВЕТ АВАА А7АА 


12 - ЕКб8 ВЕТ2 ОНВО ТРОСА АВАА 
13 - НОВО 5 /\М 2МВУ\У/ ВС2А АСАА 
14 - 4ЕСВ ВМОЗ АРСЕ ЗММА ААА 
15 - ОВЕО 3СТЕ ЕПРАТ $МЛА АААВ 
16 - ССВА $ЕТС ЕНВС 2\/УА АВАА 
17 - ЗОЕО ХЛ\У$ Ч1ВУ }2МА АСАА 

18 - 46С О 8М\\/2 4МСЕ 48 АА АРАА 
19 - ОВЕО ССТА ССАУ А9ГА АААВ 
20 - ЕСВА МЕП] ]ЕВХ ВОЗА АВАВ 
21 - 2СЗЦ \/С\И МЕОС ВУОА АСАА 
22 - ВЗЕ$ ССВМ СОВРО АЭГА АААА_ 


11 - РВАМ/ ЕО55$ } ВВТ ЗВбА АГАВ 
12 - УВ7А КСС$ ОЕСТ 2ССА АМАВ 
13 - Н5Р$ 5ЛМЕ ЧКЕС АСОА АМАА 
14 - СТ$$ СРТ/ СЕВА ГАЛА А4АА 
15 - ХОЗА МНВб ОКС$ ЗАЦА А5АА 
16 - \№МВ$ УГРА УМО$ 2А2А АСАВ 
17 - [№8] ЗМЕ\И 6ТЕТ АВАА А7АА 
18 - 0Т$$ ЕОТУ МОВА ГАЛА А4АВ 


со ОИ 
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10 - УВАМ! ССТ2]ВВА 2А4А АГАВ 19 - ЕОВА МОТ? \]С$ ЗА$А А5АВ 
Длягонок налегковых автомобилях 

2 -УВ]$ НОВУ ША$ $КОА АЕАВ 13 - ВЗ5М/СВМ ССАЧ $5В\МА АЕРАВ 
3 - УС$6 ОНС\У! ОЕС$ 2 №$ЗА АКАВ 14 - Е426 ВЕСУ ОРСО А\/СА АКАВ 
4 - ЗОР$ УГО6 УТ АКУА АСАВ 15 - Н5ХМ 3С\У2 4ЕС\У/ А46А АСАА 

5 - Е№/78 8КВЕЕ 4МЕВ ДА АТАВ 16 - КРЕ7 ОГЕТ ЕКОМ 38АА АЛАА 

6 - СВЗМ/! НОВА СОВВ ЛЕВА АРАВ 17 - УАб$ ЕРА$ ДАЧ $5ВУА АЕАА 

7 - \УВС РНС] СОБВ $МГА АКАВ 18 - ЕСРЕ МОВ$ ОЗВО А\М/СА АКАВ 
8 - УТУ ЧТУА ОУ А\У/УМА АСАВ 19 - 20Х$ МКИМ \МЕВМ\М/ ]6ЕА АСАВ 
9 - 0522 НЕВЕ ССАТ ЛОСА АЕРАВ 20 - 4\ 0] 6РО6 4ОСЕ ЗАЗ$А АЛАВ 

10 - ХТЗМ РНО] ЯЕВТ $МЛА АКАВ 21 - ВЗА2 ССВ] ССАП ЗВУА АЕАА 
11 - 2034 2106 ЧСОС $ОЕА АСАВ 22 - 1М42 31 М2 4ГЕЕ КОУА ААВ 

12 - 4\УСИ 7Р\/2 2МЕС 2ХГА А]АВ 23 - Н14Е У\НО6 ОНРБУ 29ГА АСАВ 


24 - ЕК75 ОРС ГАСС 294А АКАВ 
Чтобы стать обладателем полностью экипированной машины типа «[пду» и максимального 
запаса денежных средств, введите пароль 2\УР8 2 ГЕЕ\/КОМ С5ХНТРАВ. 
Длятого чтобы получитьавтомобильтипа «5рипь, введите пароль ЕСО ОРГИ\"5ОВУАМАЕ 
ЗМАА. 
Если жеты хотите иметь машину «З{осК» и несколько сотен тысяч долларов, то воспользуйтесь 
паролем КУЧЕУ\У!Т.О2 \!ОС6 ВАУН ТЛАА. 


МАЮ ТЕМТЕОХ 1СЕ НОСКЕУ 


зева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжжжх 

Для изменения уровня мастерства соревнующихся команд 
введитепарольАВКАСАРАВКА? инажмите ТАВТ. Наэкране 
появится надпись ВАО РАЗЗУО ВО, после чего нужно выде- 
литькурсором САМСЕГи нажать ТАКТ. Затем можновыбрать 
показательный (ЕхеМйоп) илитурнирный (Тоигпатеп') режим. 
Наэкране Тодау’5 МасНн спомощью № ‚Я вы имеете возмож- 
ностьпосмотретьлюбой показатель мастерствасвоей команды 
или противника, а, нажимая А или В, поменять его. 

Чтобы изменить цвет льда, введите пароль СЕМЕ МТВГ 
АОЕ$ и нажми ЭТАВТ. На экране появится надпись ВАР 
РАЗЗ\У/ОВО, послечего нужно выделитькурсором САМСЕГи 
нажать ЭТАВТ. Теперь вы будете играть натемном льду. 

Игра за Нью-Йорк в плэй-офф (пароли встреч): 


Четвертьфинал: Нью-Иорк - Питсбург - ОХЗМ ТЕЕЗ СГСЗ 
Полуфинал: Нью-Йорк - Бостон - — ОРЗМ ТЕСЗ СГСЗ 
Финал: Нью-Йорк - Лос-Анджелес- —075М УЕСЗ СЕОЗ. 
Пароли других встреч: 

Лос-Анджелес- Нью-Йорк: МЗК] \РОА ЕСВ9 
Лос-Анджелес - Монреаль: АЗТЕ ЕВСА АМЗЕ 
Питсбург- Калгари \207 90 ХАЗ 493М 
Питсбург- Детройт: Е2ТЕРМС2 2]3А 

Питсбург- Монреаль: ЕМУА 7ВС2 $М№М2А 


Пароли финальных игр чемпионата: Е7ВЕМВШО2ЕТЕС, Е7УЕОРА2$МЗЕ, ЕРТЕОМА2 $М2Е. 
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МАВЪОРПАМ! 


бера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинехжжжкжх 


Пароли: 

САТО - Ше Афр$ (Альпы); 
УККИ, - Ше РосК$ (Доки); 
СОМОВ - Тпете Ра!К (парк); 


МКЕМ - ВиПатье $14е (стройка); 
ОЗУН - ШеЛшяе (джунгли); 
РММХ - Ше Сваб\ща$; 

ВРМ] - РаютьЫе. 


МАРУЕЕ АМО 


№ тсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжх 
Длявыбораэтапа игры вобычном режиме «Моптпа|то4е» введите код АКПЕ, аврежиме«О!рез 
- СТАМОКТ. 


Пароли выбора уровней: 


Раунд 1-2: ХО М 
Раунд 1-3: МОС 
Раунд 1-4: ООСТ 
Раунд 1-5: Ч$О0ОС 
Раунд 1-6: ХОТ 
Раунд 1-7: МХТ 
Раунд2-1: РАУХ 

Раунд 2-2: 215. 

Раунд 2-3: АЦХУ 


Раунд 2-4: ХТЕС 
Раунд 2-5: АТМУМ 
Раунд 2-6: (ТОХ 
Раунд2-7: ММО 
Раунд 3-1: АОММ 
Раунд 3-2: СУК] 
Раунд 3-3: КВЛ 
Раунд 3-4: ХУМК 
Раунд 3-5: ВТ 


Раунд 3-6: ТЕР 

Раунд 3-7: НСН1 
Раунд4-1: 53МОК 
Раунд 4-2: КЧАО 
Раунд 4-3: ОКОР 
Раунд 4-4: АМТ 
Раунд 4-5: \УТТН 
Раунд4-6: АКОЕ 


МЕСА ВОМВЕВМАМ 


Ниф5оп 50й ® Количество игроков 4 ® Логическая игра ® Рейтингкжжжкжккк 
Пароли уровней: 
Этап 1. Л\АММИ\У’ ОМСЬЕ 
Уровень2 6800 
Уровень3 5120 


Босс 7420 

Этап 2. УЕХ1М’ УОГСАМО Этап4. СКАМКИ\’ САЗТГЕ 
Уровень1 - 4501 Уровень 1 - 9643 
Уровень - 8111 Уровень2 - 0513 
Уровень3 - 7421 Уровень 3 - 9723 
Уровень4 - 1051 Уровень 4 - 3353 
Босс - 3351 Босс - 5653 

Этап 3. ЗЬАММИМ? ЗЕА Этап5. ТКАЗЕИМ? ТОМОВА 
Уровень | - 4502 Уровень | - 8114 
Уровень 2 - 8112 Уровень2 - 2814 
Уровень 3 - 7422 Уровень 3 - 1134 
Уровень 4 - 1052 Уровень 4 - 5654 
Босс - 3352 Босс - 7954 

смо 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ (5% 


МЕСА ТОС! САМ 


Да!а Еа5! ® Количество игроков 1® Боевик ® Рейтинг жжжжх 

Возможность перехода наследующий уровень: начните игру, нажмите ЭТАВТ, чтобы остановить 
игру, и далее нажмите последовательно 3 , <, 4, 3, ($), В. Продолжите игру. Вы окажетесь на 
следующемуровне. 

Бесконечнаяэнергия: начните игру, нажмите ЗТАВТ, чтобы остановить игру. Нажмите А, А, А, 
В, В, В, А, А, А и продолжите игру. 

Возможность возвращения на предыдущийуровень: поставьте игру на паузу, нажмите последова- 
тельно 3, =, %, 3, Х, А. Выйдите из режима паузы и окажетесь на предыдущем уровне. 

Обратные движения персонажа: поставьте игру на паузу, нажмите *, *, 4, 9, =, 3, <=, 3, 
А, В. Выйдите изрежима паузы. 


МЕТА МАЗИЧЕ$ 


Мтабсаре ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтингкжжжжкхх 
Коды уровней игры: 
2-НВВТ, 6 - СТ$Т, 10-РНТМ, 14-ЕКБ\У, 18-]ЕМБК, 
3-РСВС, 7-УРТЬК, 11 -ТКМ№$, 15-УЗНМ, 19-ССКУ, 
4 - МУ/ТМ, 8 - МВГК, 12 - ЕММ, 16-СГЕРО, 20-КМЦВ. 
5-15МРЬ, 9-РКВЗС, 13 -2ОСР, 17-ТМУ\У, 


МСКЕУ МАМА 


5опу ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинге жжжжкхх 
Выбор уровня: войдитевОРТЮМ$, там войдитев ОЧ МРТЕ$Т. Поставьтев ОЧ МО ТЕЗТ 
МУЗ на СОМТИМЧОЕ, в ЕХ - АРРЕАК, в ЗРЕЕСН - ТНИМК, опустите курсор на ЕХ и 
удерживайте «= до появления звукового сигнала, затем нажмите ЗТАКТ и выходитеизОРТОМ$, 
Тут вас будет ждать выбор уровней ит. д. 


МСРО МАСНИЧЕ$ 


Соаетазегу ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинги жжжкккхк 

Дополнительная скорость: сделайте во время игры паузуи нажмите ®, %, 
А, В, =, 3, С, ЭТАКТ. 

Улучшеннаясистема управления: сделайте паузу и нажмите, \, В, $, С, 
«<, ЭТАВТ, Э. 

Бесконечное количество жизней: сделайте паузу и нажмите В, Ч, С, Ч, М, 
Ч, <=,Ф, ЭТАВТ. 

Увеличение инерции: С, &, <, 3, А, В, А, С. 


МЮОНТУ МАХ (ТЧЕАРУЕМТОЮВЕ5 ОГ МИСНТУ МАХ) 


Еестотс Ану ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтинг хжжжжк 
Коды уровней: 2 - ОВВЕСИТЕСО, 4 - О"ВСЕЕСВЬОЕ2, 3-РОВРОКЮИКВ, 5- 
ОВЕССОМВТО. 


МБАРУЕМЧТОЮВЕ$ ОГ ГЫМК (ТНЕ) 


Рзувпо5е; ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжх 
Вы можетевыбратьэтап игры, атакже получить 50 волшебных ключей, свиткови заклинаний. 
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Для этого во время игры нажмите два раза 5ТАВТ и покиньте меню, азатем нажмите $+$ТАВТ 
и, удерживая ЭТАВТ, нажмите четыре раза 3 ‚ четырежды «три раза Э ‚трижды Зи Э, 3, <, 
е, 3, Е. Послеэтого выберите опцию «СПеаь и станете обладателем всех предметов, необходи- 
мых, чтобы овладеть магией для борьбы с колдуном. 


МОМАСО СЗАМОРМХ 2 (АУЗТОМ 5ЕМЧА' 5 5М@Р 2) 


дева ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинг жижжх 
Чтобы обладатьповышеннойустойчивостью при прохождении крутых поворотови выполнении 
маневров, выберите режим соревнований и пароль «НАМС-ОМ», а затем сойдите с трассы и 
сохраните игру. Вновьначните игруи, выбраврежимтренировки и «[таре Тгаитие», удерживайте 
ЧУ-+Адопоявленияэкрана«Тгапзти!5 оп». Посленачалагонки вашамашинабудетболее устойчивой 
при маневрировании натрассе. 
Пароли финала игры: введителибо $5ЕММА, либо СНАМРОМ. 


МОРТАЕ КОМВАТ 


Ассат/И/ИПат5 ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг хжжжжжжкх 


ЛОНМУ САСЕ ЗОВ-ЛЕВО 
СУПЕРУДАРЫ Суперудары 
1 <=, Э, А ] У, ЗА 
2 ЭС 2 Е 7+С 
3 А-В ГАТА ТУ Э,4,Э.Х 
ЕАТАМТУ Э,Э,Э,А 

ЭСОВРТОМ 
ЗОМУА 1 <=, =, А 
СУПЕРУДАРЫ 2 + ех 
] <=, =, А ЕАТАШТУ №, № 
2 ЗЕ 
3 У+А-+В+С КАМО 
ЕАТАШТУ Э, Э, <, с, В | 34 = ^ 

2 держать В, <, % 
ЦО КАМС ЕАТАШТУ <, =, =, А 
СУПЕРУДАРЫ 
| 3З,3З,А ВАШЕМ 
2 33,7 ] У, Э.А 
ЕАТАГТУ почас.стр. 2 ЕЕз 

3 %,^ 

ЕАТАМШТУ 3, <=, = =, А 
Секреты 


Режим крови: На экране с белыми буквами нажать А, В, А, С, А, В, В 
Секретная строка: , \, <, <, А, Э, $ 


«Приколки» 


Сразиться с ВКЕРТШЕ — Включить ЕГАС 0,2, включить кровьи науровнеТНЕ Р/Твыиграть у 
компьютерас ВОЧВЕЕ ЕГА\ТЕ$З УТСТОВУ и сделать ЕАТАШТУ, не нажимая кнопку В 
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. < 
Другая концовка — Выиграть у последнего босса ЗНАМС ТЗОМСА по времени или после 
‘одержания победы нажатьна втором джойстике ТАКТ. 


Кислотные игроки — Включить ЕГАС 0,2, дойтидо ЕМООВАМСЕ МОШЕ науровнс ТНЕРИ!Ти 
одержатьдве победы с ЕГАМ\УТЕ$ УТСТОВУ, послечего вы будете драться ссекретным игроком, 
после которого появятся скрытые персонажи. 


Отключение джойстиков — Перед началом боя на обоих джойстиках зажать и удерживать 
крестовину. 


Прервать ЕАТАТЛТУ.— Взять ЗОМУА против 110 КАМС?а и, когда у ЛО КАМС?а останется 
ОАМСЕК, ЗОМУА пустить магию, ГЛО КАМС?’ом тоже магию и ЗОМУА сделать ЕАТА МТУ. 


Двойное ЕКАТАМТУ — УЛОНМУ САСЕ’а выключить кровь, выбрать ОНМУ САСРЕ?а, и когдау 
противника будет ОАМСЕК, прыгнуть на него с ударом ноги и сразу нажать 3, 3, 3, А, потом 
снова повторитьэтукомбинацию. 


Бесконечная серияу5 СОВРОМ’а— Пуститьгарпун, нажать%, Х, потом удар ногой в воздухе, 
снова гарпун, итак продолжатьдальше. 


Маиау/Асс[айт ®. Поединки ® Количество игроков 2 ® Рейтинг жжжжжжжк 
АХ ВАВКАКА 
|  ДержатьС 3 сек. 14, е,Х 
2 > > А 2 Е, Е, е,Х 
2 3е,Х 
. ьв ах РАТАЕТУ-1 ==, Х 
У“, ЕАТАГЛТУ-2 <=,Э,4,Э,А 

ЕАТАШМТУ1 Держать А Э,Э,3 и отпустить РТэ,3,е7 = 
ЕАТАМТУ2В,В,В,В,А ВАВАМТУЭ, Э,Э,7 
РЕГ ЕКТЕМЬО$ ШР &,3,3,7 
=, ^,%,С 
ВАВАГТУУ, 4,4, С ТОН САСЕ 
ЕЮТЕМО$НТР 4 4, \, С 5 эх 

3е,‚х,е,Х 
ЮКТАМА 4. =3С 
1 Е.Х 5А+В 
2 е,е,е,Х ЕАТАГТУ-14,4,3,3,А 
33,3,Х+А ЕАТАИТУ-2 3,3 ,$ №, затем держать 
4. э,$,е,Х Ч, +А+В+С 
РАТАГТУ- 1 Держатьс, 3,34, РТ 4,4, ,2 
ЕАТАНТУ-2В,В,В,2 РЕМНИ У 4..2 
РТЭ,<=,3,7 п’ 
ВАВАШТУ $,4,С 110 КАМС 
ЕЮТЕМО$НГР 44,9, ,С 13.3, 7 


вел 
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9 

3,>А 

*,Э,Э,А 

ЕАТАШМТУ-1 почас.стр. 
ЕАТАШМТУ-24,3 <=, 7, 
РТ <=,Э,3,С 
ВАВАГТУ$,$,э,е,С 
ЕКЕМО$НГР Э,е,е,е,С 


МШЕЕМА 

1 е‚=,4,7 

23,3.С 

3 Держать Х Зсек. 
ЕАТАШТ7-13,<=,Э,А 
РАТАШТУ-2 Держать 2, 3 сек. 
МТЭ,4,Э,С 
ВАВАШТУ$, 9,7 
ЕЕТЕМО$ НИР 4,7, 


ВЕРТПЕ 

13>>х 

2 ,Е,Х+А 

333,$х 

4. &,7-+С 

ЕАТАГТУ-1 ее ,$,А 

ЕАТАШТУ-23,3 4,7 после исчезновения 
РТ%,Ээ,3,В 

ВАВАХТУЯ, <,е,С 

ЕЕТЕМО$НТР <, $,С 


КОМС ГАО 

14, 

2 =,Э,А 

3№,4,7 

4. ®,№,С 
ЕАТАШТ7-13,Э,Э,С 
ЕАТАШТУ-2 ДержатьА, ее, 
РТЭ,Э,3,Х 
ВАВАШТУе,е,Э,Э,Х 
ЕВТЕМО$Н!Р <, $, 7, 


КАШЕМ 

14, 

2 ее, 

34,3 А 

4. Держать Х 3 сек. 

ЕАТАШТУ- 1 Держать С 5 сек., потом нажи- 


РТ \, №, %№,2 
ВАВАШТУ$ 4,7, 
ЕКТЕМО$ НИР <, ‚2, 
Ееграшу =, е,©,В 


ЭСОКРОМ 

1 е,<=,А 

24,е,Х 

33,$,еЕ,С 

4. В в воздухе 
ЕАТАШТУ-1 4,9, ,Х 
ЕКАТАШМТУ-2%,%,Х 
ЕАТАШМГТУ-3 Держать Х Зсек. 
РТ,Э,Э,В 
ВАВАТУЯ, =, <, 2 
ЕЕТЕМО$Н!Р <, е,4,7 


50В-ЛЕВО 

1 е,7-+С 

24,3, А 

3%, е,С 

ЕАТАГТУ-1 Э,3,4,7,3,%,3,3,Х 
ЕАТАШТУ-2 ДержатьА, ‚9,3 
РТ$,3,3,В 

ВАВАШТУХ <, <, 7, 

ЕЕТЕМО$НТР <<, $, 7, 


ЗНАМС Т5ОМС 
1е,е,Х 
2 е,‚е,3,Х 
3ее,3э,3эХ 
ЕАТАШТУ-1 Держать 2, 3 сек. 
ЕАТАШМТУ-2 Ч, ,С 
ЕАТАШТУ-3 Держать А 25сек. 
РТ, 4, $ 
ВАВАХТУ<,Э 4,2 
ЕЮТЕМО$НГР «$, 7, 
ПРЕВРАЩЕНИЕ 
ЛАХ 4,Э,е,С 
МШЕЕМАДержатьХ Зсек. 
ВАКАКА $,$,С 
5$СОВКРГОМ\, 
КАШЕМ $,е,Э,С 
ГО КАМС <=,3,Э,В 
КОМС ГАО <=,$,<=,7 
ЛОНМУ САСЕ <= <,$,А 
КЕРТП.Е ХХ 

Хх 


майте В+С $0ОВ-ГЕКОЗ,$,Э, 
ЕАТАШТУ-2 ДержатьХ 10сек. КИТАМА В,В,В 
с 
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Ум— 
Секреты 


1 Секретная строка ‚$, =,3,$,Э,е, ‚3,3 

2 токе на уровне ТВе Рога! нажать ХХ, затем {ап 

ЗЛАБЕ перед знаком вопроса убить противника, нажимая кнопку С или 1, 
4 МООВ А ВОТ одержать 25 побед в режиме для двух игроков. 


Приколки 


Ребенок в дружбе желтый — Выбрать ЭНАМС Т5ОМС^а, потом превратиться в КАУБЕ№ а и 
сделать ЕКЕМОЗТР. | 

Труппревратитьв младенца — Выбрать МПЕЕМА, передначалом второго раундазажатьХ и после 
надписи Е ИМ$ЗН Е1Мотпрыгнуть вконецэкрана и ввоздухе пустить магию (отпустив Х) и сразу 
сделать ВАВАИТУ. 

Изменитьмузыку — Выбрать ЗНАМС Т5ОМС?а, превратитьсяв КОМС ГАО и сделать КАТАЦТУ 
| (отрубание головы), потом нажать & или \. 

КАТАМТУсосбрасываниемвкислоту— Выбрать $ОВ-ЛЕВО, посленадписи ЕПМЕЗН Е М нажать 
3, 3, $, 7, потом подойти к противнику, нажать 3, Я, 3, 3, Х и сразу зажать А + С. 

Пройти друг через друга — Взять ЗНАМС ТЗИМС’а и любого другого игрока, затем ЭНАМС 
ТЗУМС?’ом пустить магию, а противником бросить, потом держать «=. 

ЭСОВРТОМ отдельно, голова отдельно — Взять —-5СОКРОМ?а, и посленадписи ЕН ШМ 
прыгнуть на противника и доприземления нажать %, 4, \, ®, икогда $СОВРТОМ приземлится, 
нажатьХ. 

Замороженному противнику отрубитьголову — Выбрать 5НАМС ТО МС?а, превратитьсяв О В- 
7ЕВО, после надписи ЕМ$Н НМ нажать 3, 3, $, 7, потом превратиться в КОМС ГАО, 
отпрыгнуть в конец экрана, зажать кнопку А и нажать «<, ©, Э. 

ЕАТАШТУ в первом раунде — Поставить убийство с одного удара, выбрать КОМС ГАО, убить 
одного противника, отрубивему голову и в начале боя со вторым противником пустить шляпу. 

Отключитькровьибесконечноевремядля ЕАТАШТУ — Выбрать ОНМУСАСЕ?а, ивначалераунда 
пуститьтри верхние магии. Четвертая магия должнабытьодиночной. 

Сбросить компьютерного противника в кислоту - поставить убийство с одного удара обоим 
игрокам и во время игры с компьютером удерживатькнопки А, Ви С. Послетого каккомпьютер 
вас убьети начнет подходить, чтобы сделать КАТАЫТУ, отпустите кнопку В, быстронажмите $ 


инажимайтех. 
МОРТАТ КОМВАТ-3З 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жжжжкжх 


ТАХ ЕКТЕМО$НПИР С,У,У,С 

1 =, ЭХ Ашташу Э,3,$,Э,А 

23э,3,ЕеХ СЕРИИ 

3 3,3, А 1 7,7,$,Х.Х,В,А,=,Х 

4Э,3,7 2 ХХВА,,Х 

5 Держать С 3 сек. 3 1,7, 

6 В в воздухе 

ЕАТАГТУ-1 Держать В \,$,Э,^ ЗНЕЕУА 

ЕАТАШТУ-2 У, В, У,У,С 1\^ 

РТ,Э,$,А 24,э,Х 

ВАВАТУХ $,$,С 3 =,,е,7 
с5`9< 
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ЕАТАШТУ-13,4,4,Э,А 


ЕАТАШМТУ-2 Держать 2,Э,е,Э,Э 


РТ4,3,$,Э,А 
ВАВАГЛТУ$, 44,2 


ЕЮЕМО$Н!ГР ,Э,4,Э,Х 


АпитаШу У,В,В,В,В 
СЕРИИ 

1 ХХ,А,7,5,,С,2, 
2ХХА,Э,Х 

3 1,20<с,е,й 


СУКАХ 

1 е,,С 

2 Держать С,Э,Э3,2 
3 Держать С, ,©,0 
3,$,В 


Когда противник в воздухе $,3,В,А 


ЕАТАГТУ-1 9,43, У 
ЕАТАМТУ-24 4, к,$,Х 
РГТУ,В,У 
ВАВАШТ7Э,Э,<=,Х 
ЕКТЕМО$НИРУ Х,У, 
АпттаШу ^^, 
СЕРИИ 

1 Х,Х,А 

2Х.Х,7,,Х,2,,2, 

32,7, 


МСНТ МОГЕ 
1 %,е,А 


РАТАГТУ- 1“^,*^,=Е,Э,В 
ЕАТАГЛТУ-2 =, ,Х 
РГГУ, У,В 

ВАВАГТУЭ ,<,Э,<=,А 
ЕЮЕМО$ НИР У У,У, 
Апипашу 3,34, $ 
СЕРИИ 

1С,Х,Х,А, 7, 
2СХХ,А,Ф, ЭХ 

3 7,5, е,2, 


КАВАГ 


| е,=,Х 
2 =,е,<=,У 
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3 =,3,С 
ЕАТАГТУ-14,4,=,Э,В 
КАТАШТУ-2У,В,В,В,2. 
РТВ,В,2, 
ВАВАШТУУ,У,С 
ЕКТЕМО$НТР У,С,У,У, № 


АпиптаШу Держатьх, 3,3 ,$,Э 


СЕРИИ 
ГС,С,Х,Х,%,Х 

2 С,С,Х,Х,7,<=,7 

3 С,С,7.е,7 

4 С,С,Х,Х,%, А,%,Х 
5. ХХ, 4, А, Ф,Х 
6х,х,%,Х 
7х,Х,7, <=, 7 


ЭТВУКЕКВ 

14 еХ 

24,е,А 

33,ЕА 

43,3,7 

ЕАТАШТУ-1 Э,Э,Э,С 
ЕАТАШТУ-24,3,$, 
РТЭ,%\,\,2, 

ВАВА ТУ, э,Э,<. 
ЕКЕМЬ5НТР АУУ, 
АпитаШу У’, У,У,В 
СЕРИЙ 

ЕС,С, @,2, 

2 С,С,е,А,,7 
3С,Х,Х,А 

4Х,Х,А 


‚ В 


‚Х 


ЗПМБЕГ 

13,3. А 

2333эх 

3 =,<=.3.7 

4 ^,4,3.С 
ЕАТАМТУ-1У,В,В,У+В 
ЕАТАШТУ-2У,У,В,У,В 
РТУ, 9,9, А 
ВАВАГГТУУ ХУ, 


ЕКГЕМЬ$НГР У,У\,У,У,У,У, 
АпиптаШу Держать »,Э,*,Х 


СЕРИЙ 
12,Х,Х,А,2, 
27,Х,Х,%,Х 


СКОМ © 


3 2,2, <, 


ЗЕКТОВ 

14, е,Х 

23,3. А 

33,3,С 

ЕАТАГЛТУ-1 А,У У, В 
ЕАТАШТ!-23,3,3,е,В 
РТУ УХ, 
ВАВАТУ< Ч. 4, $7 
ЕВГЕМО$НИРУ \У,У,Ф 
Алипашу 3,3, $, 
СЕРИИ 

1 Х,Х,7, <, 7 
2Х,Х,7,7,=,7 

3 7,7 

4Х,Х,№,А 


КОМС ГАО 


4 \, 4,2, 
ЕАТАХТУ-1У,В,У,В,$ 
ЕАТАШТУ-23,3,=,$,Х 
РТ $+,4,3,Э,С 
ВАВАМТУ$,Э,3,Х 
ЕКТЕМО$НТР У,А,У,С 
АпитаШЩу У,У,У,У,В 
СЕРИИ 

1 Х,А,Х,А,С,С,‚ <, 2, 
2Х,С,2, 

3С,С,, 7, 


КАМО 

14,3,А 

24,е,Х 

3 Держать С 3 сек. 

4 В ввоздухе 
ЕАТАШТУ-1А,В,В,2, 
ЕАТАГТУ-2 Держать А, Э 4,4, 
РТ 4,,3,3,С 
ВАВАШТУЭ ‚3 ,,$,С 
ЕКТЕМО$НТР С,У,У,2, 
АптаШу Держать Х, В,В,В 
СЕРИИ 

1 Х,Х,А 
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27А . 

ЗХ, ХА, ,Х 
4 Х,Х,7,.С.7 

5. 7,7,С,=,7 


ЗОВ-ЛЕКО 


6 =, А+В 

ЕАТАГГТУ-1 ее. У 
ЕРАТАШТУ-2В,В,У,ВУ 
РТ <=,4,Э,3,7 
ВАВАШТУ$, ее, 7 
ЕКТЕМЬ$ НИР С,У,У,^ 
Атташу Э ‚^^ 
СЕРИИ 

1ХХ,А, 7, 

2 ХХ,А,С,7,<,7, 
3Х,Х,С,5,е,7 
47,7,е,2 

5. Х.Х,2 


$НАМС ТЗИМС 

|1 ‚Е.Х 

2 ее, ЭХ 

3е=3,3ЭхХ 

4 э,еЕ‚ Е.С 
ЕАТАГТУ-1 Держать А, 3,3,$ 
ЕАТАМТУ-2 ДержатьА,У,В,У,В 
Р/Т№,^,=,А 

ВАВАГГТГУУ У.У.С 
ЕЮТЕМО$Н!Р С.У.У,.$ 
АпитаШу Держать Х, ХУ, У 


СЕРИИ 


1С,.Х,Х,А, 2 
22,7,е,2. 
ЗХ,Х,А,/ 


ЦО КАМС 

| Е ЭХ 

23.3 А 

33,3.7 

4 Держать С 3 сек. 
ЕАТАГ!ТУ-1 3,4, Х,С 


ое 
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ЕАТАШТУ-2 4, ^,В-+У 
РТУ,В,В,С 
ВАВАШТУЯ, 4,7 
ЕЕТЕМО$НТРУ, У У, 
Апипашу $ Я, 

СЕРИИ 

1 Х.Х,В,С,С,7,С 
2С,С,7,С 


44,А+В 

ЕАТАШТУ-1 е,Э,9, ФУ 
ЕАТАШТУ-2 Держать В-+У,&,\, <=, 
РТЭэ,3,$,Х 

ВАВАШТУ$ Ф,е,С 

ЕЕТЕМО$ ЕР =,Э,е=,$,У 
АпиптаШу ДержатьА, ‚3$, 
СЕРИИ 


Секреты 


Секретные строки 
| А,С,№,В, №,В,А,$ 
2 В, А,Ч,=,А,$,С,3, 
3 СЗА,ЕА^,С,Э, А, А, 
ЗМОКЕ 
Налоготипе МК-ЗнажатьА, В,В,А,Ф,А,В,В, 
А, ФА, 
ЕМРОКАМСЕ МОРЕ 
На экране ЭТАКТ САМЕ ОРТТОМ зажать 
А+С, инажать ЭТАВТ 
Коды для игры вдвоем 
100100 —отключениебросков. 
020020— отключение блоков. 
033000 — у первого игрока 50% жизни. 
000033 — у второго игрока 50% жизни. 
707000 — у первого игрока 25 % жизни 
000707 — у второго игрока 25% жизни. 
987123 —отключениеиндикатораэнергии. 
282282 — нет страха. 
987666 — театр магии. 
123926 —толькотекстовые сообщения. 
460460 — превращение бойцов. 
688422 — поединок втемноте. 


/ 


1 Х,ХА,е,Х 
22,2,,©,2. 
32,Х,Х,А,е,Х 
47,2,Х,Х,А,е,Х 


ЭЗМОКЕ 

1 ‚Е, А 

23,Э3,С 

3^,\,У 

4 В ввздухе 
ЕАТАГГТУ-1 3,4 
ЕАТАШТУ-24,4,Э,\,В+У 
РМТЭ,3,$,С 
ВАВАГТУ$, $, ,<,7 
ЕКТЕМЬ$НТР У У,У, 
Атташу $, Э,3Э,В 
СЕРИИ 

1Х,.Х, 2, 

2Х,Х,А 

3 1,7,,А 

4Х,Х,С,2,,А 


985125 —психокомбат. 

466466 — энергия бега не ограниченна. 

642468 — скрытая игра. 

205205 — победительпервогораундадерется 
соэЗМОКЕ. 

769342 — победительпервого раундадерется 
с МООВ $А]ВОТ`ом. 

969141 — победитель первого раундадерется 
сМОТАКО. 

033564 — победительпервого раундадерется 
съНАО КАНМ№’ом. 

091293 —отключение подсечекю 

999995 — отключениесвязок. 

955955 — 25 сек. Навыполение НАТА МТУ. 

929646 —- ВАО ТОСК \ТН ТМТ 

91191 —-отключениекнопок. 

667000— отключениевремени. 

303606 — скрытая игра. 

688688 —бесконечныеапперкоты. 

494494 — быстрое время. 

011971 - пополнение жизни. 

006040 - ЕМРЧВАМСЕ МОРЕ 
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МОРТАЕ КОМВАТ ОЧЕПМАТЕ - 3 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг хжхжжжкжх 


ЕАТАШТУ |, 
ЕАТАШТУ 23, 
РТТ В,У,В,В 
ВАВАГТУ э, 
ЕКЕМО$ НИР +ч,3,Э,е,7 
ВКОТАШТУХ,В,2,, 2, А,С 
СЕРИИ 


У У 
п э< 
>= 


ль мь 
еЕЕУУ 
У^Тл 


ЕАТАМТУ 1»,3,3,С 
ЕАТАМТУ 24,3 4,3, 
РТ 3,4, №7 
ВАВАШТУ 4,»,>, 
ЕЮТЕМО$Н!ИР А, 
ВКИТАГГТУХ,А,7,,С 


2 э,3,2 

3 =,Э,Х 

4 э,3,е=,Е,Х 

5 В в воздухе 

6 — Держать С 3 сек. 


ЕАТАГТУ 1 Держать В, \,4,Э,<= 
ЕАТАГЛТУ 2У,В,У,У,С 

РТ $4,3, А 

ВАВАМТУ $,,%,С 
ЕВТЕМО$НТР С, У,У,С 
ВКОТАШТУХ,Х,Х,В,А,Х,Х,Х,В,А,Х 
СЕРИИ 

1 2.,2., ‚2, 

2 7,7,4,Х,Х,В,А,е,Х 

3 Х.Х,В,А,<,Х 


МСНТ \ОГЕ 


‚Е=,=,2 
1^,*,=,3 
ЕАТАШТУ 2=,=,$,Х 
РТТ У,У,В 
ВАВАМТУ Э,е,Э,< 
ЕКТЕМО5$ НИР У, У 
ВКОТАМТУХ,Х,2,С,С 


|. 


РАТАТУ 2У У, У, ‚У 
РТ е,Э,4,У 
ВАВАМТУ 44,3 ,4,2 
ЕКТЕМО$ НИР 
ВКОТАМТУХ,С 


оС, 
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СЕРИИ 

| Х,Х\А,%,Х 

2 Х,Х.Ф,А,С.7, С, <, 7, 
3 2.,2.,С,@, 2 

МООВ ЭМВОТ 

| _ о 04 

2 м 

3 У%УЗЭЗА 
ВКИТАГТУХ,С,А,В,С,2.,Х,А,В,С,2. 
СЕРИИ 

| С С,С,С 

2 ХХ, А, 2, 

КАМО 

| $, 3,А 

2 4эх 

3 Фе 

4 В в воздухе 

5 Держать С 3 сек. 
РАТАБГТУ-1 А,В,В, 2, 
ЕАТАЁТУ-2 Держать А, %,4,%,3 
РТ №,№,=,С 

ВАВАШТУ Э,>,$,%,С 
ЕКТЕМО5Н1Р С, У, У, 2, 


ВКОТАМТУХ,А,В,А,Х,В,2.,С,В,2,С 


1 Х.Х,Ф,А,%,Х ВКОТАМТУХ,С,7,,А,Х,7,,7,Х,Х,А,Х 
> Х,ХА СЕРИИ 
3 ДА | ХхХ,А,С,7,е, 7 
4 77Ссе 2 Х.хХ,С,7е,7 
5 ХХ,7С,е,й 3 хех 
4 ХХ, 7, 
5ОМУА 
| $ 3.А СГА$ЗГС $0В-ЛЕВО 
2 \ФА-+В 1 ч,3,А 
3 &4=<7 2 \%,.е.с 
4 эех 3 ,А+В 
ЕАТАГИТУ-1 =>, $$, У ЕАТАГТУ-1 ч,%,$,Э,Х 
ЕАТА/ТУ-2 Держать У-+В, *,\,=,Ф МТ э.4,3,3,Х 
МТ .3,$.Х ВКОТАШТУХ, А,Х,В,С,С,7,7,А,Х,А-^ 
ВАВАГТУ 4,Э,С СЕРИИ 
ЕКТЕМО5 НИР = Э,=$,У 1 ХХФАМХХ 
ВКИТАМТУХ.С.В,Х,С,В,Х,АВ,7,,С 2 ХхХ,С,е,7,3,С 
СЕРИИ 3 73,7е,Сс 
| Х,Х.А, ,Х 
2 776 КОМС ГАО 
3 77Х,Х№,А ] <=> А 
4+ УДХХАеХ 2 Ум 
3 з\зу 

4 №427 

ъмМЫм——0—————_— с 


ХХ, ` 


МШЕЕМА 

1 Держать Х 3 сек. 

2 э,3,С 

3 ==, 7 

Нас | ее, е,Э,С 

Ба 24,3,$,Э,А 

РТ 4,4, А 
ВАВАШТУ 4,4,Ээ,Э,Х 


ЕКЕМО$ НИР 4,=,Э,Х 
ВКОТАШТУХ, А, А,Х С,2 
СЕРИИ 
1 2,2.С,е ‚2, 
2 Х,Х,7,7,4,3,С 

ч,Х 


3 ХХ,№,Ам, 

ЗОВ-ЛЕКО 

] 4,3,А 

2 Ч,еА 

3 ч,Э,Х 

4 «,АтВ 

5 +У,э,е,Х 

6 %еЭхХ 

ЕАТАШТУ-1 В,В,У,В,У 
ЕАТАШМТУ-2 ==, е,У 


РТ =,4,3,3,7 
ВАВАМТУ 4,‚е,©,2 
ЕКТЕМО$ШР С, У, У, № 


ЕАТАШТУ-1 
ЕАТАЕТУ-2 

РТ 4,4,3,3,С 
ВАВАМТУ 4,Ээ,Ээ,Х 
ЕКТЕМО$ НР У,А, 
ВКОТАМТУХ, А,С,2,,В 


у, В,У,В,% 
э,3,+,е,Х 


24 =< 
О 
м 
|) 
ы 


3 Х‚АХ,А,С,С,е,2 


ЗЕКТОК 

| 3,Э,А 
2 э,3,С 
3 хех 
ЕАТАШТУ-1 
ЕАТАШМТУ-2 
РТ У,У,У,% 


ЕАТАМТУ-1 =,4,3,3,7 

ЕРАТАЁГТУ-2 У С 

РТ Э,4,$,С 

ВАВАШТУ %,3,4,3,7 

ЕВТЕМО5НТР +,=,Э,Э3,А 
2 В, А 


СЕРИИ 
| 2,2..С,©,2, 
2 Х,Хе А, ЭХ 


4, ,4,$,4,В 
ЕАТАШТУ-2 У,В,У,У,2, 

РТ У,У,У,У,С 

ВКОТАШТУХ ,Х,А,В,2,С,В,Х,А,С,2 
СЕРИИ 

| 2, А 

2 ХХ, А,2,С 


ЕАТАШТУ-1 > 
ЕАТАШМТУ-2 4, 


РТ Э,\,\,А 
ВАВАМТУ 4,‚е,е,Э,Х 


ЕКЕМО$Н1Р 


СЕРИИ 


1 
2 
3 


2,2,С,С 
Х,Х, №, А 
х,Х,2,е,2 


СУКАХ 


» | 
2 
3 
4 
5 


ЕАТАЕТУ-1 
ЕАТАГТУ-2 

РТ У,В,У 
ВАВАМТУ Э,3Э, 
ЕКНЕМО$ НР 
ВКОТАШТУХ,2.,Х, 2, 


= ©,С 

3з.$,В 

Держать С,,©,2 

Держать С,Э,3,2 

Когда противник в воздухе %,Э,В,А 


СЕРИИ 


ЕАТАЕТУ-1 
ЕАТАГ/ТУ-2 


РТ В.В,2. 
ВАВАШТУ У,У,С 


ЕКЕМО5 НИР У 
ВКОТАШМТУХ,В,С,С 
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РТ 3 ,\,№,А 
ВАВАШТУ 4,=,е,Э,Х 
ВКОТАМТУХ,Х,В,С,2.,Х,7,,Х,2,А,С 


СЕРИИ 
1 ХХ, \,А 
У, В,В,У,-+ 2 Х,Х,7,,е,7, 

ЕАТАШТУ-2 У, У,В,У,В 3 7,,7,,С,С 

РГТ Ф,4,Ф,А 

ВАВАГТУ У,У,У, 4 `Ы0 КАМС 

ЕКТЕМО5 НИР У, У, У, У,У,У, А 1 Держать С 3 сек. 

ВКОТАМТУХ,В,С,В,С,7,,В,7,,С,В,А 2 О 

СЕРИИ `3 33ЗА 

] 7,Х,Х,%,Х 4 э, 3,7 

2 7,Х,Х,А,7 РАТАСТУ | 0 В А 2 

3 7,,7.,© ,2, БАТАГТУ 2 \^, 4, ^, ^, У+В 
РТ У, В, В, С 

ЗМОКЕ ВАВАШТУ 4, $, 4,7 

1 «<, А ЕКТЕМО$Н!Р у, У, У, $ +У 

2 ^,^,У ВКОТАГШТУХ, А, Х, В, С, 7, С, 2, А, А, Х 

3 э,3,С СЕРИИ 

4 В в воздухе 1 Х, Х, =, А 

ЕАТАГГТУ-1 ^,^,Э,$ 2 Х, Х, В, С, С, 7, С 

ЕАТАГТУ-2 У,4.3,^,В+У 3 С, С, #, С 

РТ 3,3,%,С 4 Х, С, С, #, С 

ВАВАШТУ 4,4, ее, 7 

ЕКТЕМО$НИ!Р У, У, У, 7, ЗНАМС ТЗОМС 

ВКОТАМТУХ,С,С,7,В,В,А,А,Х,В,В 1 е, =, Х 

СЕРИИ 2 =, <= ЭХ 

1 Х,Х,С,7,А 3 = = 3, 3э,х 

2 Х.Х, 2, 4 э, = еС 

3 ИДА КАТАЙТУ 1 Держать А, 4, 3, 3, 4 

4 Х,Х,А РАТАМТУ 2 Держать А, У, В, У, В 
РТ №, №, ® А 

СГА$$1С $МОКЕ ВАВАГИТУ У, У, У, С 

] =, =, А ЕКТЕМО$ НИР С, У, У, 

2 У, е,Х ВКОТАШТУХ, В, В, В, С, Х, А, А, А, В, В 

3 В в воздухе СЕРИИ 

РАТАШТУ 2 у, В,У\,У, 2, 1 7, 7, ©, 2 


2 Д,Х,Х, А, ©, 2 


4 


Секреты 


Секретные строки 
| А, С, 


3 С, З,А, <, А, №, С, З, А, <, А, № 

Коды для игры вдвоем 

205205 — победитель первого раунда дерется со ЗМОКЕ 

969141 — победитель первого раунда дерется с МОТАКО 

033564 — победитель первого раунда дерется с ЗНАО КАНМ№’ом 


<< 
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020020 — отмена блоков 999995 — отключение связок 

100100 — отмена бросков 911911 — отключение кнопок 

642468 — скрытая игра 303606 — скрытая игра 

033000 — у первого игрока 50% жизни 12222] — ЭКОМКУ\У! — Е.Е. 

000033 — у второго игрока 50% жизни 004400 — \УАТСНА СУМ ПО? - Е.В. 
707000 — у первого игрока 25 % жизни 044440 — нет жизни 

000707 — у второго игрока 25% жизни 444444 — превращение бойцов 

688422 — поединок в темноте 448844 — ООМ’Т МР АТ МЕ - МХУ 
985125 — психокомбат 550550 —-ЗЕЕТНЕМК НПУЕ ПМ АСТОМТОЧВЕ, 
987123 — нет индикаторов энергии 494494 — быстрое время 

955955 — 25 сек. На выполнение Рай 010010 — озвучивание бросков 

466466 — неограниченный бег 011971 — пополнение жизней 

123926 — только текстовые сообщения 688688 — бесконечные апперкоты 


282282 — нет страха | 


«Приколки» (для МК-3 и УМК-3) 


Драться (босс против босса) — поставить КИ.СЕК СОБЕЗ и включить боссов. Выбрать двух любых 
игроков и поставить код 033564 или 769342 или 141969, как только начнется бой с боссом, на втором 
джойстике нажать ЭТАКТ. Появится таблица выбора игроков, где можно выбрать боссов и 
сразиться с компьютерным боссом. 

Бесконечное время на ЕАТАИТУ, не ставя код — выбрать двух игроков и сыграть 10 боев, набирая 
код 955955. На [1 бой можно поставить любой код и код 955955 при этом сохранится. 

Невидимый игрок — поставить ЕМООКАМСЕ МОПЕ, на первом джойстике выбрать ЗОМУА, а 
на втором любого другого игрока. Теперь, Когда у второго игрока останется мало энергии, 
$ОМУА’ей прыгнуть с ударом ноги и потом нажить Ф + А + В. 

Бой в пустоте — пойти игру за любого игрока и, когда напишут УОЦ АВЕ МК-СНЕМРТОМ на 
втором джойстике нажать ЭТАВТ. 

Искажение заднего плана — одному игроку выбрать МОТАКО, а второму — любого другого, 
теперь МОТАКО прыгнуть на противника, а противником -— нажать кнопку А или Х и до того, как 
МОТАКО приземлится на землю, нажать и удерживать %, и не отпуская кнопки, нажимать В. 

Невидимые магии, искажение заднего плана и отключение крови — дойдя до ЗОВ-ЛЕВО, 
прыгайте все время на него с ударом ноги. В этот момент он должен пускать верхнюю заморозку, 
и при этом удар ноги в прыжке должен засчитываться в серию. | 

Изменить цвет теней — выбрать двух игроков, поставить код 494494, и, когда останется 20 сек., 
выбросить одного из игроков на верхний этаж нажатием 4 + Х. 

Прерывание ЕАТАШМТУ — одним игроком взять ЗЕКТОК?а, а другим любого другого, затем 
поставить код 044440. Подойти ЗЕКТОВ?ом почти вплотную к противнику и пустить самонаво- 
дяшуюся ракету, а противником быстро нажать кнопку Х и набрать комбинацию добивания. 

Летающий мертвый САУВЕХ -— взять САУВЕХ”а и, когда появится надпись «ЕПИ$Н ЕМЬ, 
кинуть дальнюю бомбу, потом ближнюю бомбу и сразу сделать МЕВСУ. 

Кислотные игроки — поставить ЕМООВАМСЕ МОПЕ, на первом джойстике выбрать ЗНАМС 
Т$ОМС?а, и когда у противника будет ОЕМСЕВ, пустить гейзеры и сразу сделать бросок. 

Набирание всех кодов сразу — в игре на двоих поставить код 769342 или 969141. Когда начнется 
бой с компьютером, на втором джойстике нажать ЭТАКТ. Теперь опять выбирайте игрока и 
набирайте следующий код. 

У невидимого игрока черная магия — выбрать ЗМОКЕ, исчезнуть и ЗМОКЕ’ом выбросить 
противника на верхний этаж. 

Плавающий экран или что находится ниже РТ”а — поставить ЕАТАЫТУ 2 с одной кнопки, потом 
выбрать 5НАМС Т5ОМС?а, убить противника и после появления надписи ЕМ$ЗН НИМ, пустить 
гейзеры, зажать кнопку А, сделать один шаг вперед и отпустить кнопку А. 

Кого выбрали? Перед выбором игрока, удерживая №, нажмите кнопку А и сразу ЗТАВТ. 
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МЮ. ЧОТ5 


Осеап ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкижжжк 
Пароли уровней: 
Адуепиге РагкК: МАСТС Меап 5{гее!5: САЗРЕК 
НмшеКВооп СОГОЕМ [се Сгеат: Р12,7А$ 
Уо|сапо Чпдегразз: \/ПМООМ/ 


МОТАМТ ТЕАСОЕ РООТВАЦ 


Еестотс Агб5 ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкхжжжкжхк 
Коды для игр чемпионата с участием команды «МшеапЕ Во\Ъ: 


Пашк$%агОгагопз: ЕМКЗХУЗ\О Коаа\М/агпогз: ВОК111111] 
Реал $Кт Ка20г5: 1СКИИИН осгеаптир Е\5;: КЕКИИИЕ 
[себау ВазПегь: 2СКИИИР ыжу ММытегь: СВК111111} 
КШегКоп\у!с{$ НОКИИ З|ауску З!ауегз окииим 
М\ау Моп“ез: ЗСКИИИЕ ТеггипаогТго]2: МГЕК11111] 
М5Я Оетоп: и ШиО Тиго Тесшез: ММКИИИО 
Рзуспо З!азПегз: СМК ИИ Упе\Ушрагз: 4СКИИИИ. 
Каа Коскегз: ЭСКТИИМ \!аг5|аттегз: 2СК1111112 


Коды игр чемпионата для команды «РагК%аг Огароп$»: Н1В11111, НОПИИЬНЕНиИиИ4. 


МОТАМТ ЕЕАСОЕ НОСКЕУ 


Еестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжкжкжжкх 


Пароли встреч в матчах Р1ау-ОЙ5 и Моп%ег Сир Спатр/юоп$ И: 


НАВЗУЗ$ГАУЕКВ5 (Р!ауой5): РВХТТУРК$ОР7В 
ТКОГ5 5 ВОТ$ (МСС): С\У$1ВМ3]884Х В 
ТНИУО5 У 5ЗГАММЕК$ (МСС): ВСУ6СМ\У/7ОМХ8Е 


ЧВАЛАМ 


Ассайт ® Количество игроков 4® Спорт ® Рейтингкжжжжкхк 

Усилениезащиты: наэкранс«ТОМСНТ»5-0Р› нажмителюбуюкнопкупятьраз. Нажаввпятый 
раз, удерживайте кнопкудо появления наэкранеспортивной площадки. 

Быстраяиатакующая игра: наэкране«ТОМСНТ»5-ЧР› нажмителюбую кнопкутринадцатьраз. 
Нажмите и удерживайте кнопки В иСдо появления наэкранеспортивной площадки. 

Неограниченноеускорение игры: наэкране«ТОМСНТ»$-ОР›» нажмителюбыетри кнопки семь 
раз. Нажав всельмой раз, удерживайте кнопку до начала игры. 

Повышениеколичества перехватов: нажмитекнопки направлений почасовой стрелкеи нажмите 
любую кнопку |5 раз. При последнем нажатии удерживайте кнопку до появления сообщенияо 
выполненииданной функции. 

Повышенне уровнязащиты: нажмителюбую кнопкучетыре раза и на пятый придержитеее до 
появления сообщения ореализации данногодействия. 4 

Показ вероятности удачного попадания: нажмите любую кнопку один раз и одновременно 
нажмите Ф, ВиАи удерживайте их до появления сообщения о выполнении действия. 

Увеличение количества бросков: нажмителюбую кнопку] раз. Затем нажмите и удерживайте до 
появления сообщения кнопки №, Вис. 


о 61905 


МЕРЕ 5РОРТ5 ТАЕК '9Э3 


Еестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг жжжжх 
Паролидля команды «49егз»(они позволятпонеделям довести этукомандудозавоевания кубка): 


2 - 4АРСВВВОР 8 -4\ П?ЕВВОР 14- 4\15??КВОБ 

3 - 4МПЕЕВВВЬР 9-4\/1М?КВВОР 15-4\11Т??7ТВОО 

4 - 4! СКВВВРО 10 - 4\Т\?ТВВОР 16 -4\/1У???ВОО 

5 - 4\1НТВВВОРО 11 -4\1Р??ВВОО плэй-офф-4\/1\???ВОО 
6 -4\1]?ВВВОР 12 -4\/10??ВВОО чемпионат - 4\/1Х???ВРО 
7-4\М1К?ВВВРО 13 -4\/1В??ВВОО кубок -4\/1\???В0О 


ОЧТ УМ (ООТ УММЕЮ) 


ага Еа5у ® Количество игроков | ® Гонки ® Рейтингкжжжих 

Пароли: 

Выбор сразу машины Ущиа Еоптиа - на экране заставки нажмите ©, 3, ©, 3, В, С, А. 
Услышите звуковой сигнал. Нажмите 5 ТАКТ ивыберитеаркадный режим. 

Секретные настройки: когда наэкране будетглавное меню, нажмите ТАКТ, А, А, А, А, А, А, А, 
А, А, А, А, В, В, В.С, С,С,С,С,С, С, С. Увидитеменю супернастроек. Режим вводится номером. 
При этом 1 - позволяет проскакивать сквозь машины соперников, 2 -отменяетлимитвремени, 
3-объединяетэти возможности. 

Просмотр финала: ЕМОГМО 


РАСЕМАЗТЕЮ (ТЕ) 


РОХ тегаспуе ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинги хжжккх 

Выбор уровня: 

Чтобы переходить изодногомира вдругой (вначалеигры), подойдя кпервой картинке (вначале 
любого мира), наберите код: «,\,,%, ЗагЕ В, 3, А. Затем нажмите ЭТАКТ, чтобы пройти на 
уровень. Если код сработал, то в правом нижнем углу экрана появится синий башмачок. Когда 
захотите перейти вдругой миэ, нажмите А, стоя налюбой картинке страницы. 


РЕТЕ 5АМРЮРА5 ТЕММ!5'96 


Содетаяег ® Количество игроков 4® Спорт ® Рейтингкхжжкх 


Пароли: 

Токио САКВ Монреаль \М/АГТ. Лондон РООГ 
Вашингтон УЕСАМ — Барселона $1МКОК$\М1М Цюрих ГОСКУ 
Дюссельдорф ЗТАК Сан-Франциско ЗНЕГЕ Штутгарт 5 ТАКТ 
Бомбей \М1МРОМ/ Милан СОЕ Париж ГСО 
Мемфис НОЕ 


Финальный матч против Рае Затрга$ - РЕАУРЕТЕ. 
Уменьшение шума: еслитрибуны или комментатор слишком сильно шумят, то поставьте игру 


на паузу и сразу снимите с паузы. 
РНЕЦО$ 


Ароо ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжижкхк 
Число продолжений можно увеличить до девяти. Для этого на заставке первой стадии нужно 
нажать кнопки С, А, В, А, С, А, В, А. Чтобы набрать дополнительные жизни и побить Антея в 
четвертом раунде, нужно оставаться вдальней правой части экранаи пламя вас незаденет. Быстро 
стреляйте по рукам, вылетающим из огня. Этим вы заработаете много очков и по одной 
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дополнительной жизни закаждую минуту. Если вы наберешь 200000 очков, тоувидите картинку 


Артемиды. 
РИЧК РАМТНЕЮ ИМ 
«РИЧК СОЕЗ ТО НОЦУ\УУООВ» 


Тес Мавгс ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжкх 
Привключении приставки держи нажатыми А+Сна первом пульте и В - навтором. Послетого 
какисчезнетзаставка фирмы и раздастся звукобвала, начинай игрукакобычно. Остановитьигру 
можно, нажав ТАВТ. 
А-восстановление энергии 
В-бессмертие 
С - выбор уровня 


РИЗАТЕ5 ОР РАК \У/АТЕЮ (ТНЕ) 


бип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжжкжкх 


Пароли: 

ПТВОТА МСООКЕ КТА71М 

ЛЕСА АГЕХ!$К 5$СООВУО 

5ТОУОРА ЭМ ВВОК ГЕКОТК$ 
ТАРЗНИМ АТАКТО$ РАКЕ \$ 

КАРАКАГ, МАГСОГМ 


Пароль ОЗП.Г.ЕК позволитвам получить полный меч. 


РИПТРАЦ : ТЧЕ МАУАМ АРУЕМТОЮВЕ 


Асну51оп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжкх 

Наэкранезаставки действуют пароли: 

Получениенеограниченных продолжений - С, С, С, С, <=, А, 4, №, $; 

Переход к игре «АВС $1топ Сате» - В, А, 4, С, З,А, В; 

Получениесуперскорости- В, А, 3, С, 3, ^, %; 

Получениедевяти жизней - 3, А, Ч, В, 3, А, В, *, %; 

Получение 99единицлюбого оружия  - А, В, Ж, С, А, С, А. 

Получить дополнительный этап «Западня - 1»: набери Ф, 26 разА, Ч. 

Выбратьлюбой из 10 этапов: В, %,А,%,3Э,^,В, Э,А, ^,Э,А, В, Э. Название этаповменяй 
на заставке курсором вверх или вниз. 


РОСАНОМТА$ 


Оёбптеу [пттегасйуе ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтингкжжжжхк 
Пароли этапов игры: 
2: рыба- МХЕСР; 2: волк- ХК4Х9; 2: олень- ОК4ОР ; 3: волк- РРММ8; 4: сова- ОТТОГ.. Можно 
использоватьтакжетакие пароли: волк-ВСВАУ; выдра- 284ТМ;рыба-ЕСЕСК;утконос-С1\86; 
орел -4РУ1КБ; медведь - СН1РУ; волк - СТВ$М (финал). 


РОЕТЕВСОЦУ 


Нестотс Ату ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингккжжжх 
Секрет перехода из дома в дом: 
Впервом доме встоловой ( От гоот) зайдите встаринныечасы, нажавА. Внутри нажмите В, 
С,С,ВинажмитеА, чтобы выйти. Выйдя изчасов, вы получите 15000 очков и окажетесьввовтором 
Доме. 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ {2% 


‘и 
Во втором доме войдите втуалетв «джакузи» (]ЛаКи$$1гоот) инажмитеС, С, С, Вис 15000 очков 


телепортируетесьвтретий дом. 


В третьем доме войдите в мусорный бак в гараже, нажмите В, С, В, Ви выйдите из гаража - вы 


впоследнем доме с 45000 очков. 


РОУТЕР ВАН 


М атсо ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг жжкжк 
Пароли (за китайскую команду): 
Япония РУРСК 
Германия СМОРЕ 
Канада ВЕООЕ` 
Франция ОАРШВК 
Четыре секретные команды: на экране-заставке нажмите В, В, С, В, В, С, У. 


РОМУЕЮ ОРМЕ 


(5 Со4 ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинги жжжжжк 


Пароли заездов: 

Заезд2 РЕСЕЙВОСУ\/ЗХ2Е4К Заезд 6 КАСМ9В9Е7КУО2СЕ 
Заезд 3 48409МОККОГМ40627 Заезд 7 6640817072678 ВНРХ 
Заезд 4 Х2МК\/48064У7НХ93 Заезд 8-1 С4СЕКНОЭОКРГ МВ 44 
Заезд 5 №4СММЗУХК]СТВ5Х Заезд 8-2 МЕМОСВ5Р 


РРЕРАТОР 2 


Нутв Еаве ® Количество игроков 1] ® Боевик ® Рейтингкжжкжк 
Пароли некоторых этапов: 
Уровень2 КИПТЕВ$ 
УровеньЗ3 САМОЧЕГАСЕ 
Уровень4 ГОЗАМСЕГЕ$ 
Уровень5 ЗОВТЕККОК 
Уровеньб6 ТОТАГВОПБУ 
Бесконечноездоровье: КЛТ.1.7О0МЕ. 


Р&МАЕ АСЕ 


Гте Иатег Гтегасйуе ® Количество игроков 2 ® Поединки ® 

Рейтинг жжжжкх 

ВИЫЛГАВЬ 

Суперудары: 

1. ЕВЕГЕ ВКЕАТН: зажать Х,У+В, <, 

2. АВТНКОМ: впрыжке У+А 

3. СЕСЕУЗЕК: зажать Х+У+В, 4, \. 

4. МЕСАРОМСН (короткий): зажать Х-+А, «,Э 

5. МЕСА РОМСН (длинный): зажать У-+В, <, Э 

6. МЕСАРИМСН (быстрый): зажать Х+У-+А-В, <, 

7. МЕСАРИОМСН (обманный): зажать Х+А, $, 
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8. РОМС С ВАС: зажать А+Х, Э $, е,%, потом нажимать Х, затем Х,либо У, либо В 
9. ЕАТНОМАМ: зажать А+В-+Х-+У, е,^,Э,Ф 

Добивания: 

ЕАТАТУ 1: зажать Х+У+А+В, $,$,$, $, 

КАТА ТУ 2: зажать Х+У+В, % ч=А 


СНАОЗ ' 
Суперудары: 

| СКОЧМО $НАКЕК: зажать У-+А, <,К, м 

2 ЕГУПМС ВИЛТ $ГАМ: зажать У+В,\Х, 3, ^, 3 

3 ВАТТЕВИ МС КОМ: зажать А+Х, Э,3 

4 ЕАКТ ОЕ ЕОБУ:зажать У-+А, $,Э ,\, <. 
5РОМЕКРОКЕ (быстрый): зажать Х-+В, \,Я, 3 
6РО\МЕК РОКЕ (медленный): зажать У+В, №, Я, 3 
7СКАВ-М-ТНКОМ: зажать У+В, 3, 

8 ЕАТ НОМАМ: зажать Х+\+А-В, Э,$, <, 


Добивания: 
ЕАТАГТУ 1: зажать А+Х 4 ‚потом зажать А+В-+Х+У,е,3,е,3 
ЕАТАШТУ 2: зажать А+В-+У-+Х, Ч, ЭМ 


АВМАОРОМ 

Суперудары: 

1 $5РИММПУО ОЕАТН: зажать Х+В,е,Э,\ 

2 ВО$НИМС ЧРРЕКСОТТ: зажать Х+А, $3 

3 ЕЕУ ПМС 5РГКЕ$З: зажать У+В, \ 

4 ВЕО-О-МАП5: зажать У+А, 9, 
5ОСЦТСОУСЕК: зажать Х+У-+А, Зе, 

6 МОКМТГСАТТОМ УРРЕВ:зажать Х+У-А, 3,3, 
7МЕСА СНАВСЕ: зажать Х+А, «4,3 

8 КОМ МАШЕМ: зажать Х-+А, <, Э 

9 ЕАТ НОМАМ: зажать А+В-+Х-+У, \,Я, =, =, 


Добивания: 

ЕАТАШТУ 1: зажать  ХЕУ+А, ААА, 
ЕАТАГЛТУ 2: зажать Х+У+А+В 3 = 
УЕКТ1СО 

Суперудары: 


1 УЕМОМ РТ: зажать У-+В, Э,Э 
2СОМЕЗШТНЕК: зажать Х+А, =, 
3УООрРОО $5РЕЕТ: зажать У-+А, «< 
4ТЕГЕРОВКТ: зажать \+В, $, 

5 УЕМОМ $Р/Т (медленный): зажать Х+А,Э ,Э 
6 $СОВР1ОМ 5ТИМОС: зажать У+А, 3,3 

7 ЕАТ НОМАМ: зажать Х+А+В-+У, $, \,3, 2,4 


Добивания: 
ГАТАШТУ 1: зажать У+В, ‚<, потом зажать Х+А+У-+В, Э,Э 
ЕАТАЙТУ 2: зажать У+В, «,,«, затем зажать Х+А+У+В, $, \ 
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КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
ТАГОМ 
Суперудары: 
1 РООМ5Е & ЕР: зажать У+А, 4,34, м 
2 ЕКАМТ!С ЕЦБУ: зажать Х+В,\,3 
3 РАСЕ ВРРЕК: зажать У+В, 3 4,3 
4ВОМЕОКУ\У/АКОЪЗ:зажать Х+А, Э 
5 КОМ ВАСКУ\У/АКО5: зажать Х-+А, 
6ЗГА$НЕК: зажатьХ+А+В,Ф, 3 
7 ВКА[М ВАЗНЕК: зажать У+А‚,\,Э 
8 ЛОСОГАК ВИТЕ: зажать У-+В, е,Э 
9ЕАТНОМАМ: зажать А+В-+Х-+У, ЭФ, 


Добивания: 

КАТАГЛТУ [: зажать Х+В,Э 4, е,\,Э 
ЕАТАГТУ 2: зажать Х+А+В, Э $, ‚У 
ЗАОВОМ 

Суперудары: 

1 ГЕАРПМС ВОМЕ ВАЗН: зажать \У+А,$,®,$ 
2 МЕСКТНКО\: зажать У-+В, Э,е 
ЗОВАМОМ СКО$НЕВК: зажать Х+В, $, 
4ЕАВТНАУАКЕ: зажать Х+У+В $ 
5РЕКМАГ5$СВЕАМ: зажать Х+А, $, 

6 ЭТОМ КОАК: зажать Х+А, ‚3 
7АКТНКО\: в прыжке У+В 

8 ЕАТНОМАМ: зажать Х+У+А+В,, $, 


Добивания: 
ЕАТАШТУ 1: зажать Х+У+АЗВ, е,Э,Э,< 
КАТАГТУ 2: зажать Х+А,Ф,$,Ф, потом зажать Х+А+В-+У, ®,\, 


ОТАВГО 

Суперудары: 

1 НОТ ЕООТ: зажать У+В, 5, № 
2РАТУЕВ!7ЕБ: зажать Х+В,®,3,$ 
ЗТОКСН: зажать ХВ, <,“ 
4ЕТВЕВАГ 1. (быстрый): зажать Х+А,$,М,Э 

5 НВЕВАШ. (медленный): зажать У-+ В, %,М,3 
6 ПМКЕКМО РГАЗ$Н: зажать У+А+В, 
7МАСАГОМСЕ: зажать \+В, $, 

3 ЕАТНОМАМ: зажать Х+\У+А+В, $, ®,$ 
Добивания: 

ЕАТАЁТУ 1: зажать У+А+В, Э,Э,Э,Э 
ЕАТАГШТУ 2: зажать Х+\+А+В, \,е,$,3 - 


Секретная строка: 
В экране ТАКТ САМЕ/ОРТ1ОМ$ нажать ,\,Э,3,\“,е,Э,Э,е, Е 


РЮИМЧСЕ ОРГ РЕЗВЗА 


ДотагКк ® Количество ироков 1® Приключения ® Рейтинг жжжжхжкх 
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4 КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


Пароли этапов: 

2 - ХОЕВУ\ 9 - МЕЕХТС 

3 - РТОРСР 10 - УКУХС 
4 - АЕЕКТН 11 - УУ7АНО 
5 - МКУВ$ 12 - ХУГОЕТ 

6 - МЕЕКУК 13 - УТОМХ 

7 - МКУВ$ 

8 - Е7700С 


Чтобы открыть все решетки, в паузе нужно нажать В, А, С, А, А, С; чтобы не разбиться, когда 
падаешь, - С, А, В, В, В, В 


ОЧАСК $НОТ $ТАРРИМС РОМАГО РУСК __ 


чека ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжкжх 

Бессмертный Дональд: 

На первом уровне надо собрать все стручки перца. Дональдвыпучит глазаи побежит - какое-то 
времяон бессмертен. 

НсихоДональлд: 

Когда Дональд съест перец, можно изменить его характер. Для этого сделайте паузу в игре и 
нажимайте ^, \, ^, м \. 

Неограниченный Дональд: 

Продлевать жизнь своему герою вы можете несколькими способами. Например, на уровне 
Трансильвания (где-то послечетверти пройденногоуровня) снаружи замкаодин изчленовутиной 
команды держит дополнительную жизнь. Еслиее взять и продолжать прохождение до флага, а 
потом, незаходя взамок, вызватьаэроплан, накарте выбрать Трансильванию и вернуться назад 
(напервую половинууровня), то все восстановится -дополнительнаяжизньиостальные предметы, 
вы снова ими сможете воспользоваться. Такуюхитростьможно повторятьсколько захотите, если, 
конечно, интересно. 

Чтобыещебольшеусилитьнеограниченность Дональда, проделайте следующее. В Уткограде 
получитежвачкобластери отправляйтесьвзамокДракулы, который расположен в Трансильвании. 
В замке надо найти первую груду бочек и выстрелить в последнюю бочку второго ряда - там 
находится дополнительная жизнь, и вы можетеею воспользоваться. Выходите иззамка и снова 
возвращайтесь - каки в предыдущем случае, все восстановится и дополнительная жизнь снова 
окажется на прежнем месте. Такие походы задополнительной жизнью можно повторятьсколько 
хочешь, пока нелопнеттерпение. 

Длятого, чтобы статьещеболее неуязвимым, вам надо попасть врайон корабля викинговитам 
при помощи подъемника забраться на мачту и собрать все мешки с деньгами. Поступайте 
следующим образом: когда подъемник остановится, спрыгивайте и двигайтесь влево, затем 
спускайтесь по веревке - найдете дополнительную жизнь. После этого возвращайтесь назад и 
повторяйте всевышеописанное - вы снова найдете жизнь. 

Опускающийся потолок: 

Если хотите, выможешьспасти Дональдаотопускающегося потолка, если поступитеследующим 
образом: когда он до нее доберется, отведите его в правую часть экрана и заставьте прыгать по 
камням скартинками вопределенном порядке («Солнце», «Луна», «Звезда»). 

Бонус «ВиБЫе Сить»: 

Если пройти в Трансильванию и найти коробки, уничтожить их и прыгнуть на оставшуюся 
коробку, то вы получите жевательную резинку. Их можно набрать сколько угодно, если будете 
продолжатьтудазапрыгивать. 

Бегство из Египта: 
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Если вам здесь надоело и вы хотите удрать сэтогоуровня, проделайте следующее: добравшись 
допервойлестницы, взберитесьпо ней досамого верха, послечегопродолжайтедвижение постене. 
Оказавшисьнаверху, поворачивайте направо - здесь окончаниеуровня. 


ОЧЕЕМ ОРТНЕ ВОАР 


дева ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтинг жжжжх 


Бессмертие: пауза, В, $,С, $, \,$,е,У. 
Скорость: пауза, \,$,А,В,е,3,С,ЗТАВТ. 
Больше зажимов: пауза, А,\,В,$,С,,5ТАВТ,З. 


АПТСА ВЕХ 
Аспутоп ® Количество игроков !® Приключения ® Рейтинги жжжжжкх 
Выбор уровня: 
Навтором титульном экране на пульте 2 нажмите А, С, %, 3, <, В. Появится экран уровней. 
ЕВЕ АЗЪАЦЕТ 
ЛИС ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинге жжжкк 
Пароли: 

ЕА5У МОКМАГ НАКО ЕА5У МОКМАЕ НАЮО 
2-ВО55К ВОТНАМ ВОКРОК 10-ТАМТ!$$ МЧЕТАК ОТТЕСА 
3-ЕМСКЕТ НЕКСИС УКУМХ 11- ОЗМАЕЕ КАЗКАК Е $Н 
4-КАЕККА — ГЕЕМП! РЕРНЕГ. 12- КГААТО УЗНОЕЕ 12 ВМА 
5-ЕКЦА ТНКАММ ТЕРОСАК 13- ВЕМЕЙХ ГТНОК `КАККОЕ 
6-ГАВЕКА — ТЛ\ММУШ МАРПМЕ 14-ПШАММА ЧОМ\УАК УОМХЕГ. 


7-РЕКЫМ —МА271С ТАВКГПМ 15-РАККА ОКГОК 05505 
8-МОГТОК ЛРЕА(ТОТРА)МОТНМА 16-МОКУАГ МУНОМ МАГАМ[ 
9-МОКАС — МОКБВТ СТАУУР (МОКУАС) (МКЫОМ) 


ЕР 2ОМЕ 


Гте И’агпег ® Количество игроков | ® Имитатор вертолета ® Рейтинг хжжжх 
Непобедимость: В, А, А, В, А, А, С, В, С, А, А 
Встроенная игра: С, С, А, С, А, А, С, А.С, А, С 
Встроенная игра вдвоем: В, В, В, В, В, В, В, В, В, А, А. 
Коды уровней: 
3-А, В, С, А, С, А, 


ЗЕМ & 5 ПМРУЗНО\ (5 ИМРУ’5 ИЧУЕЧПОМ (ТЧЕ)) 


зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжжжхк 
Пароли: 
Уровень 2: 8В 2.0000 00002Х$ Уровень4:8С10008 ВМ012ХО 
Уровень 3: 8С00004 ООУО4ХВ Уровень 5: 8Е2000Н Х$/]22ХЕ 
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Еестотс Агб ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингхжхжжкх 
Пароли выбора мотоцикла: 


«Сюрикен 400» (уровень 3): 31007 02ТО1 00784 30ОМЕ 
«Панда 600» (уровень |): 10101020\1 016$7 ПЕККВ 
«Панда 600» (уровень |): 11342 00980 101СТ ИНЕОЧ 
«Панда 600» (уровень 1): 11312 00ВХ 1006М ПОС 
«Панда 600» (уровень 3): 31007 02ТО0 007ТН 31м12 
«Базай 750» (уровень [): 10000 00М№ЕТ 01109 12604 
«Базай 750» (уровень 3): 34441 01М$0 МУЗУС 30]8 К 


«Базай 750» (уровень 3): 31007 02ТО1 009ЕТ 32010 
«рамикалае 5 (уровень |): 10000 00РР10109М 130] 
«Камикадзе 750» (уровень3): 31007 02ТО0 10В1Е 33 ММ1 
«Сюрикен 1000» (уровень 1): 10000 01А61 010№9 1411} 
«Сюрикен 1000» (уровень 3): 31007 02ТОТ 11СЕЗ 3401Р 


«Ферруччи 850» (уровень 1): 10000 01Е5$0 11004 15ВМТ 
«Ферруччи 850» (уровень 3): 31673 01В0ТОПРО 35170 
«Ферруччи 850» (уровень 3): 31007 03151 00824 351ЕЕ 
«Панда 750» (уровень 1): 10000 026А0 1132Н 16 ОА 
«Панда 750» (уровень2): 32674 02ЕА1 100ЕТ 36 ВСМ 
«Панда 750» (уровень 3): 31007 03150 002ЕТ 3600) 
«Диабло 1000» (уровень 1): 10000 02ЕМО 10181 177Е7 
«Диабло 1000» (уровень?2): 11145 02191 110ТМ 2Е9ЭМУ 
«Диабло 1000» (уровень 3): 31007 031$1 00115 37176 
«Диабло 1000» (уровень 4): 00000 03231 01001 479 КТ 
ОА РАЗН 3 


Еестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингкжжжкжкжх 
Пароли к самым быстрым мотоциклам: 
Уровень [: 1559 РЦ03 
Уровень 2: Р509 О\УОР 
Уровень 3: ТЗК9 КЧ4} 
Уровень 4: 5Во9 $\00 
Уровень 5: [НОА ТОС 


ОА ОРТНЕ ВЕАЗТ (ВЕАЧОТУ & ТНЕ ВЕАЗТ) 


$ип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжх 
Выбор уровня игры: 
Войдите на второй ТЕЕ $СВЕЕМ. Нажмите на первом пульте ^, 3, А, В, А, $, =, А, %, В, 
В, А. Теперь, когда вы начнете игру, перед вами появится экран выбора уровней. 


ОВОСОР \5. ТЕСМИЧАТО РЕ 


Гегет ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтинг жжжх 


Режим «Турбо»: 
После началаигры нажмите ЭТАВТ, чтобы сделать паузу. Послеэтого нажимайтеСА, В,С,С, В, А, 
С,В,А,С,В,А,А,А,С,А,С,В,С,А,С,А,С,А,В,С,В, вконцевыдолжны услышатьзвуковой сигнал. 
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Выбор оружия: 

После начала игры сделайте паузу нажатием ЭТАВТ, нажимайте последовательно В, А,С,С, С, 
А, В, В, А, С, С, С, А, В. Если все сделано правильно, вы услышите треск автоматной очереди. 
Продолжите игру и нажмите одновременно Ф и А, В, С - в верхней части экрана появится 
изображениеоружия. Виды вооружениябудутменяться, пока выудерживаете кнопки нажатыми. 

Слуск на следующую площадку: 

Остановите игруи нажмите А, В, С,С,С,В, А, -услышите звуковой сигнал. Выйдитеизрежима 
паузы и нажмите Ч, А, В, С. 

Переход к главному боссу уровня: 

Сделайте вигре паузу и последовательно нажимайте В, В, С,С,С, В, А, А, В. Раздастся звуковой 
сигнал, что-то вроде шагов ЕО-209. Продолжите игру и после чего нажми №, У. 

Секретный уровень: | 

После начала игры нажми ТАКТ, чтобы сделать паузу. Последовательно нажимайС, С, А, А, 
В, В, С, С, А, А, В, В, вконце этих манипуляций ты должен услышать грохот взрыва, что будет 
означать, что ты попадаешь насекретный уровень. 


ОБИ ТНОМРЕЮ - 


зева ® Количество игроков !® Боевик ® Рейтинг жжжжк 
Коды для первого и второго «квестов» в этой игре: 


первый второй 
Уровень 2 МТ $ СКГЕЕ 
Уровень 3 МЕССО МВ 
Уровень 4 К ММ РЕРМ 
Уровень 5 СРРР ЗЕЕС 
Уровень 6 ЕВ ОЕКМ$ 
Уровень 7 РТ ГТЗР 
Уровень 8 МКЕЕ КМОЕ 
Уровень 9 МММК МВТ 
Уровень 10 ОМРО ССК 
Уровень 1 | РТСР МНОМ 


ВОИС ТНОМРОЕЮ 2 


зева ® Количество игроков [® Боевик ® Рейтинг жкжх 
Пароли: 
Уровень сложности «ЕА$ {> 
2 — -атарсакрипдееагиса Ве зесге 
3 — -апашга|ИвЫегсгежеЯ Ве репи$ 
4 — -агоШпвпиеи$ зтазвед Те пеигоп 
5 — -асипоч$ргоргат рипсВе Перомаег 
6 —-аортсаПсорага Маме Тезесге 
7 —-арпуже1зоюре аезие {Петагре 
8 — -апашгагаибом еее пе Риге 


9 —-атаркартазЬте ти ед ШекШег 
10 -ааюиа пи еизрипсНеТедемсе 
|| -арпумепипдегсгежей Те ро\маег 


Уровень сложности «НАКП» 
| -агоШипрё ргоргат зтазНед Ше зепии$ 
2 — -асипоч$гатбо\меагпе ШеРаиге 


ое 


391 


— 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
7 


-атарг!са|15о{юре Ма$ед Пе де\!се 
-арпуа{е|еорага рипспей Ше пеигоп 
-азепаегИ2щегеесе Те реп!и$ 

- а 12(а| гапбо\и ти еде 5есге 
-а]орса{пипаегзтаз Вед Перо\аег 
-аго11 тасшпедезгей Те йгиге 
-а5|епд4егписеи МазеТетагре! 

10 -асипоц$15оторе сгежед ШеКкШег 

1| -апакга!ргогтат аезтед Вепеигоп (ро\ег) 


у 


у 
“ 


3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


вОГИМО ТНОМРЕР 3 
фева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжхх 
Коды уровней: р 
2 АКЕОР 5 КЕЕРА, 8 НФУЕРГЕ 
3 КЕЕОЕ 6 55 ЕГ,5 9 НКЕРР 
4 Е$ЕОА 7 ЕАЕО] 10 НЕЕРОЧ 


Возможность играть за ЕЙеп: 
На заставочном экране выберите опцию РАЗЗМ/ОКО. Введите код «СКЕЕО». Вернитесь на 
заставочный экран иначинайте играть. 


5.5. ГОСЕЕЮ: МАЧ ОУЕВВОАЮО (ОСЕР) 


Содетаз1ег; ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинг жжжжх 


Для выбора этапов игры используйте пароли: 


Пароли: 

2- МРЕО 
3- ЛОЗАМ/ 
4- \\МАВК$А\/ 
5- ВАМАМА 
6- ОЧЗТЕК 
7- ТЕМ М5 
8 - 15 ГАМО 
9- СКАТЕК 
10- РЕММ!$ 
11- РАООГЕ 
12- КБРАТМАМ 
13- ЗОММЕК 
14- С1О000$ 
15- КЕВАВ$ 
16- 117АКО 
17- ЭПУЕК 
18- ВКШОШОЕ 
19- КЕСОКО 
20- МОТНЕК 
21- ЗОМНАТ 
22- МСКЕПЁ 
23- ШТТЕЕ 
24- ТВЕАТУ 
25- 115ТЕК 
26- ЗНАКК$ 
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27- РЕОКАЕ 
28- КУММЕК 
29- ЭТЕРЕ 
30- СТАК 
31- СОУОТЕ 
32- ГОМРОМ 
33- КОВЕЗТ 
34- АРОЁГО 
35- ВОКРЕК 
36- САКРЕТ 
37- ЕМЕВСУ 
38- ЕМС МЕ 
39- РОСТОК 
40- АСКО$5 
41- ЕРРОМЕВ 
42- ЗУЗТЕМ 
43- МЕ 
44- СМЕМА 
45- КЕУРАО 
46- З1$ТЕК 
47- САМЕКА 
48- ЗРТРЕК 
49- ОВСНТО 
50- ЗАТОКМ 
51- АМАХОМ 


52- 
53- 
54- 
55- 
56- 
57 - 
58 - 
59- 
60- 
61- 
62- 
63- 
64- 
65- 
66 - 
67- 
68 - 
69- 
70- 
71- 
72- 
73- 
74- 
75- 
76- 


РЕОРГЕ 

АКОЧМО 
НАМГЕТ 
КАКМЕК 
ВЕАОСГЕ 
САЗТГЕ 

ТОМСИОЕ 
ГОХОКВУ 
ЗЕСОМРО 
АССЕРТ 
ТУРИМС 

ОМТЕР 
САМОГЕ 
о стЕ 
СНАМСЕ 
РГАУЕКВ 

МЕРОЗА 
КАВВИТ 

РАР1М О 
ВОТТОМ 
215С 05 

КОМАМЗ 
КОВВЕК 
ЫУЕГУ 

М!ОБЕЕ 


осо 


77- ЕГОЕБУ 
78- ЗОССЕК 
79- ОЧАКТА 
80- УАЕГЕУ 
81- НЕГМЕТ 
82- ЛАСПЧАК 
83- 5ОМРАУ 
84- РОВЕ[С 

85- ГЕАРЕК 
86- МАККЕТ 
87- ТМЕМТУ 
88- Л ОМТАК 
89- МАТОВЕ 
90- БОВККО\ 
91- ВОВВЕЕ 
92- ЗЕЕЗА\М/ 
93- РЕАМОТ 
94- ЕКЕМСН 
95- ЭР ТЕ 

96- САТТЕЕ 
97- ЕНВОДЕМ 
98- 1ОМТЕ 

99- РИМСЕ 
100- ВОТТОМ 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ \ 5% 
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у 


Пароли: 

Стадия 1: 
Стадия 2: 
Стадия 3: 
Стадия 4: 


Стадия 4-2: 
Стадия 7-2: 


Тайо ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтинг жжжж 


ЕОРТ$Т Стадия 5: 02М№006 
Н2КК2К Стадия 5-2: №24ВМСО 
К4РУ\/5 Стадия 6: 94Р2С6 


1027АУ Стадия 6-2: \/4Р208 
1.1 МУАГ. Стадия 7: УЗ5Е4О 
ХО2СУМ 


ЗЕСОМР АМУРА! (5АМУПВА! ТНЕ $ЕСОМО) 


Пароли: 
Уровень 2 
Уровень 3 
Уровень 4 
Уровень 5 
Уровеньб 
Уровень? 
Уровень 8 
Уровень9 
Уровень 10 
Уровень | 1 
Уровень 12 
Уровень 13 
Уровень 14 
Уровень 15 


Ознакомление с игрой: 

Вы имеете возможностьсначалаознакомиться сигрой врежиме практи- 
канта. Имейте ввиду, что вам будетдоступенлюбой уровень, заисключе- 
нием мест, где находятся боссы и бонусы. Чтобы воспользоваться этой 
возможностью, при появлении заставки одновременно нажмите клавиши 
А, ВиС, азатем ЭТАВТ, и вы увидите, что наэкранеопций появился новый 
Пункт «{аре РгасИсе» - это иестьстадия практики. 


Рзуепо55 ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинга кжжжх 


ЭЕТ5УО7М 
У25Х470К 
7тАКОУ\О 
4Е\/]5УУУ 
УЗНУЧООР 
ЗАЕМН6ВР 
ТТСРО]НО 
[АЕА1ЕАВ 
]57СЕТСК 
955О0У6ЕХ 
ЛАНОММГС 
МАМТС2ТЕ 
ГУСКОУ\/ 
М1ОКРАХН 


5НАРО\/ РАМСЕЮ 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжжк 


эНАРО\/РУМ 


Еа5а ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтингхжжхжхкк 


Режим всех секретов: 

Во время заставки, когда замигает надпись РКЕ$5 ЭТАКТ, пользуясь первым джойстиком, 
введите следующий код: А, В, В, А, С, А, В. Начните игру и нажмите 5ТАВТ, Затем нажмите А, 
ивы попадетенаэкран РОСКЕТЗЕСВЕТАКУ. Выберите невидимую опцию подопцией ЗАУЕ/ 
ГОАОСАМЕ. Войдя внее, вы сможете использовать многие секреты игры. 


6398г 
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НАО ГО 


Еестотс Ат5з ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингкжжжх 
Суперудары: 
ЗВар: 3, е, 3, А, %, Э,С 
[ео1зи: , 3, В, 4, <=, Э, В 
Кауап: 3, %, 3, В, <=, 4, 3 
Со|ош!е!: 4, 3, В, 4, 3, < 


Кот 
> 
о 
55 


Мерш5: %, Э, 


9 С 
Каоп: 4, <=, С, , <, В, <=, 4, 3, С, =, ЧУ, 3, В 


УНИЧОВ! 3: ЕТОМ ОРТНЕ ММА МАЗТЕЮ 


дева ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтингжжжжжх 

Сюрикены без ограничений: 

Выберите в меню опций звуковой эффект «эпипКеп», музыку «Зо», голосовые эффекты 
«ЗВипКкеп НИ$», установите количество сюрикенов 00. Подождите немного, и «00» сменится 
бесконечностью. 

Неуязвимость: 

Чтобы стать неуязвимым, при появлении заставки войдите в меню опций и прослушайте 
мелодии «НеКипз», «Ларапезаце», «Зто! \УИа!К», «ЗаКига», «деи» (используй кнопку В). Начав 
после этого игру, вы будешь неуязвимым. 


НОУЕ П! ТНЕ \УАВЕНОЦЗЕ САМЕ 


Огеат И’огК; ® Количество игроков | ® Логическая игра ® Рейтинг ижкх 
Пароли этапов: 
2- МАКВ1МА! 10- РОШБЕО!?! 
3- МАШВОЯ 11 - МЕЗТМООО 
4- ЗАМРЕРКО!12 - У\ПЗНКВЕ 
5- УЕМТИКА? 13 - УЕМСЕ?? 
6- ЗАМО!ЕСО14 - ЕСЧЕКОА 
7- РАЗАРЕМА15 - ЗОМЗЕТ 
8 - 'ВЕУЕКГУ 16 - ОКАМОСЕ 


ЭКЕБЕТОМ СВЕ 


Соге еяеп ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жкжжх 
Пароли: 
Уровень2 ВО\У 
УровеньзЗ РУКУ 
Уровень4 НОЛТ 
Уровень> \ОВХ 
Уровеньб КРЕК 
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КТС" 


Еесттотс Ат ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингкжкжжкх 


Пароли: 
МОМЕУТ - получитьдветысячи долларов; САК$ - Реток: 
ТНКАЗН - три лучших вида оружия; НИ $ - зап Егапс!5со; 
ЭРЕЕШ - триускорителя «нитро»; ТА\У5 - Тогото; 
АКМОК- пять приспособлений: Г1ВЕКТУ- — М№м-УогК; 
АКБРОКТ- Зеае; РАГМ5$- Мате 
ВЕАСН - Зап-П\еро; ЗТАЕ$ - [05Апзе]с5; 
ВКОМСО$ - Оепуег; Р17.7А - Смсаро: 
САРТГТАГ - 'УМазЫпеюп; `ГОТЕМ - \Уапсопуег. 
УЕАЧОСНТЕЮ $РОРТ 

фера ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингкхжжжх 

Выбор героя: 


Чтобы выбрать героя, подождите, пока на экране не появятся слова: «Ргез$ З1ацЦ», Теперь 
используйте одну изперечисленныхнижекомбинаций: 


Бонапарт: Нажмите А, ®, С 

Буфф: Нажмите , С, В 

ЭльТоро: Нажмите Ви С, затем А, $ 
Гуано: Нажмите \, Э, потом Аи В 
МСФайр: Нажмите %, С, 3 

Монди: Нажмите А и В, затем и <. 
Рамзес: Нажмите 3, <=, А 
РобоЧик: Нажмите 3%, е, 4 

Шебл: Нажмите Ви С, потом Ви В 
Скинни: Нажмите 3, $, 3 

Вебра: Нажмите Аи С, потом Жи 
Визил: Нажмите %, 3, № 


эМУЮР5 (ТНЕ) 


[пГоетате; ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжкжк 
Пароли: 
5- гномиха, гном, гном с мороженым, дед 
9- гном со свечкой, гном в очках, дед, гномиха 
13 - гном вочках, гном со свечкой, гном, гном с мороженым 


$МО\/ ВРО$. МСК & ТОМ 


фера ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинги жжжих 
Пароли: 
Ноог 10 ЕСЕК (босс) 
Ноог 11 РАЙХ 
Е оог20 КАЛ (босс) 
Ноог21 РВЕХ 
Ноог 30 ХТАР (босс) 
ВНоог 3] ПТИ, 
Е]оог40 СЛУТ 
Ноог4] САЕК 
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Е]оог49 ° ХСАР 

Воог51| АР 

Нюоог 60 СТУТ (босс) 

Ноогб] ЕРХ$ 


ЗОНЕ ОГ РОРВТОМЕ (СЧНАО5 ЕМСИМЕ) 


Масгорго5е ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жжжжик 


Коды уровней: 

ВЕТСАМО апа СРИТНОС СЕМТЕГМАМапа СРО МАГИЕ 
2 М8НТЗ\!8КО44 2 ОЗВК7РУМ$794 
38НВВТХ2МСНТ] ЗТ\У6\7ОКОМУВ5 
4ВСТ7С4МУК854 4 В\/#75#Е]40ТН 

МАГИЕапа СРО 5СТЕМТИ5Т 


21011.Х2#81059 
3. С48УГСУЕМОСМ 


4СВВ56Е82СМ5К 

МЕКСЕМАК Тапа СРОМАГИЕ 5СТЕМП5Тапа СРО МАГИЕ 
2 ГВУВН$ОРТ7ЗО 7ТНРНМ\УВМ! 
3<С02ННМУ\1#70Н 3ЗВ5УХР5О#8Н9 
440652Р7Е7РТС Н485В9СОТ9ЗВ 


5ОМ ЗВ ГЫСКИЕ$ 15-АМО (5ОМС 6) 


5ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг кжжжкккх 
Выбор уровня: 
На экране с надписью «Ргезз $(аП» нажмите ВАЗ, АС, ^^, , Аизатем 5ТАВТ. Вовремя игры 


врежиме паузы нажмитеА. 
$ОМС $РИЧВАЦ. 


зева ® Количество игроков |® Приключения ® Рейтинг жжжжжх 

Выбор уровня: 

В меню ОРТО М$, пользуясь первым джойстиком, нажмите А, Ч, В, $, С, $, А, В, \, А, С, 
^, В, С, *. Если вы сделали все правильно, тоуслышите звук. Вернитесь кзаставке, и, удерживая 
А, нажмите ЭТАКТ для игры на 2 уровне; удерживая В, нажмите ЭТАВТ для игры на 3 уровнеи, 
удерживая С, нажмите ТАКТ для игры на 4 уровне. 


ОМС ТНЕ ЧНЕОСЕНОС 


зева ® Количество игроков 1] ® Приключения ® Рейтингхжжккжк 
Выбор уровня: 
Подождите, показагрузитсяэкрансфирменной заставкой самой игры. Нажмите последователь- 
ное ЗВ. Если вы всесделали правильно, тоуслышитезвонок и перед вами появится экран 


выборауровней. 
ОМС ТНЕ НЕРСЕНОС 2 


дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжкжккх 


Выбор уровня: 


0о9© 
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Войдите врежим опций ивыберите О МО ТЕЗТ. Используйте кнопку В, чтобы прослушать 
звуки вследующем порядке: 19, 65,9, 17. Если всесделано правильно, вы услышитевибрирующий 
звуквначалезвука 17. Нажмите ТАВТиждите, когда появится заставка. Затем нажмите идержите 
кнопку А иеще раз нажмите ЭТАВТ. Появится экран выбора уровней, и вы сможете выбрать 
необходимый. Выбравего, нажмите ЭТАВТ, чтобы начать игру. 

Золотой Ежик: 

Можете начать игру слюбого места, уже имея при себе изумруды Хаоса. Сначала выполните 
вышеописанный трюквыбора уровней и снова войдите взвуковой тест. Исполните следующие 
звуки втаком порядке: 4, 1,2, 6. Начните игру слюбого уровня, затем соберите 50 колец. Вот вы 
ипревратились в Золотого Ежика. 


_ЗОМСТНЕ НЕРСЕНОС 3 


зева ® Количество игроков [® Приключения ® Рейтингхжжжхжккх 

Выбор уровня: 

Нужно проделатьследующий непростойтрюк. Послетого какраздастся голос, произносящий 
слово«ЗЕСА», иСоникначнетпоявляться наэкране, выдолжныоченьбыстро набратьследующий 
код: УФА. Если все будетвыполнено безошибочно, то раздастсязвон. Когда напервом 
экране увас будутопции 1 РГАУЕКВ или СОМРЕТИТОМ, выберите СОМРЕТИТОМ и нажмите 
Ч. У вас появится новая опция ЗООМО ТЕ$Т: выбравее, вы сможете выбиратьлюбой уровень. 


ЭРЕАТТЕВНОЦЗЕ 2 


Матсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг кжжх 
Выбор уровня: 
До появления основного меню игры наберите %, %, В, $, Ч, С. 
Пароли уровней: 
Уровень2 ЕШОК МАГ ГОГ. ГОТ. 
Уровень3З3 ШО СЕМ ТАЕ ГОГ 
Уровень4 АРЕХОЕХОГОМЕ 
Уровень ЕЕН УЕ 1 КАС ОКО 
Уровеньб АШЕ МАИ \УВАТКА 
Уровень7 ЕЕН ХОЕТАГ ГОГ 
Уровень8 ЕШК УЕПАГ ГОГ, 


ЭРЕАТТЕЮНОЦЗЕ 3 


М№М атсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжх 
Пароли уровней: 


2 КЕЗОК 

3 ЕГЕВУБР 

4  ТАВКАЕ(ТЕКВОН) 
> ЕГРОЕВ 

6  РНЕШХ 

7  СОЕМТЗ$ 


Секретный уровень: 

На первом уровне пройдите посамому короткому пути к выходу и войдите вкомнату босса до 
того, какчасы покажут 3:00. Превратитесь вмутантаи быстрорасправьтесьс боссом. Поокончании 
уровня несколько разнажмите ТАВТ, вконцедиалогаувидитесообщение осекретном уровне. 
Здесь же получитедведополнительные жизни. 


Кокос 
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РОТ @ОЕЗ ТО НОЦУ\МООР 


Итет ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг кжкжккк 


2 ВАСТОПК 3 РК50453КВ 
4 РАОСОА81 5 ГТОо7ТАМК 
6 " КООЕГСОРМ _ 7 38 3МЕОМ 
8 16Р7КАОР 9 1ЕЕ413Р 
10 Т1МА4РР[С 11 РВ6М7КВ 21 
12 НОЗКОТ7У 13 КАМУ4В1У 


14 СРКСЬОМЕ 


$ТАР ТРЕК : РЕЕР $РАСЕ МИЧЕ 


фресгит Нообуе ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингкжжжкжк 
Пароли: 


2- МОНМЕ] (МОНМ7) 6- \У0СО1$ 10 - Г МРАВ 
3- РОЛОМ 7-  МОНМЕХ 11 - КЕНОМ 
4 - УЦЧОЛОО (УЧОтО9О) 8-  ОЦЧЮОЕЕ 
5 - СНВСН 9-  ОА\МНАО 


Доступ к скрытым опциям - РАУГОГ.. 


> ЗЕЕТЬ ОГ АСЕ (ВАГЕ КМОСКЕЕ ) 


дева ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтингкжжккжх 

Выбор этапа и жизней: 

Натитульном экране войдитев ОРТ1О М, навтором джойстиксзажмитеА+В+С+МОПЕ, на 
первом джойстикенажмите ТАКТ. 

Продолжение игры после ее окончания: 

При появлении этой надписи наберите 3, 3, В, В, В, С, С, С, ТАВТ. 

Два персонажа: 

Начнитеигруподименем Ахе.. Когдавозникнутпроблсемы и ваш персонаж окажется при смерти, 
нажмите клавишу ЭТАВТ на втором пульте. В игре появится второй игрок - Адам. 

Необычный финал: 

Врежимедвух игроков пробивайся кглаварю Синдиката. Он предложитвам присоединиться к 
банде. Пусть один изигроковответит«да», адругой ответит«нет», итогдаони начнутбиться друг 
сдругом. 


ъТЗЕЕТ ОГ ВАСЕ 2 (ВАРЕ КМОСКЕЕ 2) 


зева ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтинегкжкжхкжкх 

Уровни сложности и выбор этапа 

Когда на экране появится заставка игры, нажмите «$агф на пульте 2. Когда увидите слово 
«Орпоп$», нажмите идержи кнопки «А» и «В» пульта 2, затем снованажмите «З(аг®. Продолжайте 
держать кнопки нажатыми. Меню «КОМО» позволяет вам выбрать этап, с которого вы хотите 
начатьигру. Посмотрите меню «ГЕУЕЕ» инайдетеешедвауровня сложности: «УЕВУ ЕАЗУ» (очень 
легкий) и«МАМТА» (для маньяков). Вытакже можетевыбратьигруслюбым (додевяти) количеством 
жизней. 
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ъТЕЕТЬ ОГ АСЕ 3 (ВАЗЕ КЧМОСКЕЕ 3) 


зева ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтингкжжжжккх 

Выбор уровня: 

Наэкране МЕМО/ЗЕГЕСТ нажмите и держите В, потом нажмите ® и, удерживая обе кнопки 
(когдаслово ОРТТОМ$ выделено), нажмите $ТАВТ. Выуслышитезвон. Выбрав ТАСЕЗЕГЕСТ 
вменю ОРТТОМЪ, вы можете выбирать уровень. 

9 игроков: 

Наэкране ОРТЮМ, пользуясь пультом 2, нажмите®,, А, Ви Содновременно. Затем, пользуясь 
пультом |, нажмите 3 и установите число своих игроков - 9. 

Слециальные движения персонажей: 


АХЕГ $ААТЕ 

Движение [: Х+3Э +3 Движение]1: Х+3Э+3 
Движение2: Хх+$+3> Движение2: Х+3-+%$ 
Движение 3: Хх+3 ++ Движение3: Х+#ж+3+3 
ВГАЁЕ ОВ. САМ 

Движение 1: Х+3Э+3 Движение!: Х+Э+3 
Движение2: Х+>-+^ Движение2: Х+3Э+№ 
Движение 3: Х+$+3+^ Движение3: Х+&+3+4 


5ОМ5ЕТ 1312Е!Г35 


Копат! ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жкжжж 

Пароли: 

99 продолжений: Вопцияхустановите музыкальноесопровождение«Е», 
апотом задайтережим одного или двух игроков. Наэкраневыбора персо- 
нажей укажите героя инажмитеА, послечегобыстро нажмите и отпустите 
А+В+С. Вы получите 99 продолжений. 


5ОРЕЮ НУРИРЕ 


зезтис [пс ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтинг жжжх 

Дополнительные очки опыта: 

Начало игры застает вас в лесном городе. Пройдите к озеру и увидите мост, слева от него 
опуститесь на дно озера и введите команду «Зеагсв». Появится сообщение: «ГШоцп@ пот?» («Я 
ничего ненашел»). Неотчаивайтесь и попытайтесь использоватьденьги (этоне сработает), азатем 
снова займитесь поисками. Теперь на экране появится ответ: «ГасКу», и вы получите тридцать 
дополнительныхочковопыта. Эту процедуруможно повторятьдобесконечности. 

Режим звукового теста: 

Начав игру, покиньте лесной город и двигайтесь налево, пока не найдете маленький домик. 
Войдитевнего -тамвы сможете прослушать всезвуки игры. Незабудьте обыскать домик, внутри 
можнонайти десятьтысяч долларов. 


ТЕСНМОСОР 


Кагогзой ®е Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингек кк 
Дополнительные жизни: 
Находясьвлюбом здании, нажмите клавишу ТАКТ, чтобы остановить игру. Затем нажмитеС 
десятьраз, А - пятьраз, В -двараза, А - десять раз. Послеэтого нажмите ЭТАКТ, чтобы продолжить 
игру. Если вы все сделали правильно, тоуслышитеслово «Тесйпосор». 
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_ТЕЕЧАСЕ МОТАМТ МИА ТОРТЕЕБ: 
ТНЕ ТООРМАМЕМТ ЕСНТЕР$® 


Копат! ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингхжжкжж 
Суперудары (действуютв моменты вспыхивания полоски жизни): 
Микеланджелои Донателло: 3 ‚=, +4 УС 
Касей (действует вблизи): ‚е,Э-+С 
Рафаэль, Рэй, Лео, Сис:е,3,3+4$,$,е+Ф$-+С 
Эйприл (действует вблизи): ‚+4 $,3-+$,3+С 


ТЕЮМИЧАТОР 2 (Т2): ТЧЕ АВСАРЕ САМЕ 


Агепа ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтингкжижжкк 
На титульном экране нажмите ®, %, <, 3, ^, , <, 3 (должен послышаться возглас 
«Ехсе|епи». Теперь начните игру и вы сможете пропустить этап, включив паузу и нажав В + С. 


ТНЕМЕ РАБВК 


Виго ® Количество игроков | ® Стратегия ® Рейтингкжжжжкк 

Очень большой начальный кредит: 

Если вы начнете игрус именем ОЪТ и паролем ЗАКСОЗЕВОЗ$4, ваш начальный кредит будет 
равен 36 млн $. 

Очень много денег: 

В полученном пароле переставьте 3 последних символа в обратном порядке - и вы получите 
деньги вбольшом количестве. 

Максимальное количество денег: 

Введите свое имя как ХагКоп и воспользуйтесь паролем 8АААСАА9999, вы получитеогромную 


сумму. 
ТИМ НЕА 


5ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжх 
Пароли уровней: 
ГАМВРА МЕЗОМ$ СОКСОМ С1В$ОМ 
ЗАКТКЕ ТЕМЗОК ВО$ОМ5 
ОНЦАМТА ГЕРТОМ ВАКУОМ 


ТИЧУ ТООМ АБУЕМТОЮЕ$: 
ВО$ТЕЮ’'5 НРРЕМ ТЗЕАЗОРЕ 


Копат! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жжжжкк 
Пароли: 
Выбор уровня: МООО \У\МО\И ОК\У/О ОУ/МГО М/СКУ или 
МРУ\У/М/ УМО ОК\МО \МО\М/МОСКУ 


ТОЕ ЛАМ & ЕАПЕ 


ЛИР ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжжжжх 
Пополнение энергии: 
Пополнитьэнергию врежиме двух игроков можно, еслизаставить персонажей кидаться другв 
друга камнями или помидорами. Для этого врежиме двух игроков выдайте каждомугерою запас 
камней для пращи или помидоров. Швыряйтесь друг в друга. Герои будут ловить и поедать их, 
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тем самым увеличивая свою энергию. 

Получение подарка: 

Осторожно подберитеськ Деду Морозу, когдаон будетподнимать голову, остановитесь, акогда 
будетзаглядывать в мешок, подбирайтесь ближе. Если вам удастся схватить Деда Мороза преждс, 
чем он улетит, он броситвам подарок. 

Тайный уровень: 

Переместитесьвнижнийлевый угол карты науровне |, используя крылья Икара, реактивный 
скейти метрополитен. Тамбудетостровсдырой посередине. Прыгнитевдыру, попадете нанулевой 
уровень. Там будст киоск слимонадом и ванна. Подойдите к киоску и нажмите % на пульте. Вы 
выпьетелимонад и получите дополнительную жизнь. Чтобы увеличитьуровень жизни, запрыг- 
нитевванну (нажмите или). Посидите вванне, пока полностью незарядитесь. Затем вылезайте 
испрыгните скрая острова. Это вернетвас насамый высокий уровень, которого вы достигали вэтой 
игре. 

Дополнительный остров на первом уровне: 

Остров находится в верхнем правом углууровня 1. Чтобы попасть туда, используйте крылья 
Икара, реактивный скейти метрополитен. На острове есть много предметов, включая Оп- Ёа1, 
который отправитвас насамый высокий уровень, которого вы достигали вэтой игре. 

Местоположения десяти обломков корабля: 


Уровень?2: Ишите внижней части мира 
Уровеньб: Ищите внижней средней зоне 
Уровень 10: Ищите в верхнсй части мира 

Уровень |2: Идитсвнижнюю среднюю частьмира 
Уровень 1[5: Поищите в верхней левой части - 
Уровень 17: Посмотрите в правой верхней части 
Уровень 20: Отправляйтесьвнижнююлевую часть 
Уровень 21: Проверьте нижнюю правую часть мира 
Уровень23: Поищите вверхней средней секции 
Уровень25: Идите внижний правый угол мира 


ТОЕ ЛАМ АМРО ЕАЮЬ 2: Ч РАМЕ ОГ РОЧКОТРОМ 


ЛИР ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжкжкх 


Пароли: 

Уровень 3: УУ\]2Ке-\Е913 
Уровень 5: КЕМ/21К-17К8Х 
Уровень 7: РО-27КЕ469Н! 
Уровень9: УРАО7!2 №7960 
Уровень [1: Р\/аРУСаскуеЕ 
Уровень [3: ТА-М№7!8М-УОА 
Уровень 15: 2\!! 1.2! 3! -\ 


ТОМ&)ЕТЗЮБУ: ГВАМТС АМТС 


Нг-Тесй Ехргезяопу ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтинги жжжкжжх 
Выход в меню 
Взаставке нажмите А+В-+С, получите возможность изменятьсложность игры, управление. 


ТОУ 5ТОРУ 


Рзпеу [тегаспуе ® Количество игроков [| ® Приключения ® Рейтинг жжкжкхкк 


Выбор уровня: 
59° 
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ЫЭтиттт"тУ 
При появлении надписи РВЕ$ $ 5ТАВТ нажмите А, В, 3, А, С, А, Ф.А, В, 3, А. Начните игру 
иостановите ее, потом нажмите кнопкуА. Таким образом вы попадете наследующий уровснь. 
Неуязвимость: 
В начале второго уровня соберите семь звезд и идите в игрушечную коробку в начале уровня. 
Прыгните внее и пригнитесь, пока звезда влевом верхнем углу неначнет вращаться. Теперь вы 


неуязвимы. 
ТРОЕ ЦЕХ 


Ассат ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтинг жижжкжхк 
Пароли уровней: 


Уровень2,4 жизни: ОММКММО Уровеньб, 9жизней: ПОГО}РОУ 

Уровень3, 5 жизней: ЕМУННЕХ Уровень7, 9Эжизнсей: "ММТУЖКС 
Уровень4,5 жизней: ШОВи/1] МУ Уровень, 8 жизней: КУБЗКТУК 
Уровень5, 7 жизней: ]ВГМКОМ Уровень), 7жизней: МГОКТУ\УК 


Энергия: ВСС КГУ 
Оружие: ВС\/РМ5 
Неограниченное количество жизней: ВОТУ$ 


ТОРЗ1САМ 


ВаШ5йс ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжкжх 

Выбор уровня: 

Выборуровня можносделатьвменюспециальныхопций бонуса. Чтобытуда попасть, выберите 
обычныеопции, выберите«ЕХТ», нажмите иудерживайте на пульте клавишу Х. Потом нажмите 
А, Вдвараза, А, В, Адвараза, В, Адвараза, В и два раза А. Окажетесьврежимеспециальныхопций, 
вкотороместьи выбор уровня. 

Неуязвимость: во время игры врежиме паузы нажмите ААА ВВВААА 


ТУУТЧ СОВРА 


Тоа Р/ап ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтинг жжжжх 

Выбор уровня: 

Для выбора уровня нажмите ®, $, 3, © и ТАКТ в экране заглавия. 

Продолжения: 

Нажмите ТАКТлдля перехода взеленый экран заглавия. Послеэтого нажмите Адляувеличения 
количества продолжений. Максимальноечисло продолжений 14. 

Вооружение: 

В режиме паузы нажмите №, 4, <=, 3 и держите А, когда будете нажимать ЭТАВТ для 
возобновленияигры. Вашеоружие обретет полную мощь. 

Если у вас закончились бомбы, перейдите врежим паузы. Нажмите \, Ф, и 3, нажмитс и 
держи В, когда будете нажимать ЭТАВТ для возобновления игры. Можете повторять эту уловку 
бесконечноечислораз. 

Мгновенная заправка топливом: 

В режиме паузы нажмите , $, <, 3, после чего нажмите А и ТАВТ. 

Просмотр окончания игры 

Нажмиге ЭТАВТ для перехода в зеленый экран заглавия, после чего нажмите ^, , Э, =, А, 


В, Си $ТАВТ. 
ТУУНЧКЕЕ ТАЕЕ 


5ева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжх 


соо 
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Выбор уровня: 
Начнитеигру и ждите, показагрузится экран сизображениемкниги. Нажмите К, А, С. Нажмите 
3ТАВТ, и можете выбирать уровень. 


ОЧУЕВЗАЬ ОНУЕ 


Ассо{а4ае ® Количество игроков |® Боевик ® Рейтингкжжжкжх 


Пароли: 
Уровень |-2: СНУСМ Уровень 3-1: РКЗМО 
Уровень 1-3: МКМ Уровень 3-2: С\/ВРМ 
Уровень 2-1: $ООВУ Уровень 3-3: ЗЕТМР 
Уровень 2-2: ЛЕОСРН Уровень 4-1: СМУРС 
Уровень 2-3: 0К$О Уровень 4-2: ВУТСМ 


Неуязвимость: К\В75$ 


ОВАМ ЭТИКЕ 


Еестотс Ану ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингжкккжжжкк 


Пароли: 

Вариант 1 (3 жизни) Вариант 2 (22 жизни) 
2-08]47НОЛУМ$ 4-9 НОТЕМВУРЬГ, 

3 - (1. О ВУ\УРЗРЕГО 5-М16ТКВ6Зу)М 
4-9СКРЬНВУ/УХГ, 7-ВОУОСВ67МР 

5 - МУОТВВ65У6 8-ОМОТКУМНеррО 
6 - НЫЗРМУТ4$ УЕ. 10-\ВЗКОРОТСКВ 


7- Е6Т5САНЕМТК 
8-СРГСМЕРМК94 
9- ВУТ45ХУСАЕТ 
10-\7К\У/ОТХЕСКВ6 


Чтобы начать игру с 10 жизнями, введите пароль УС29МНЕСВТ7. 
Чтобы начать игру с 16 жизнями, введите пароль9С6 Т9ВЕ65ЗУ. 


УЕСТОВМАМ 


зева ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг кжжкжх 

Тренировочный режим: 

Наэкранелоготипанажмителюбую кнопку - сможете потренироваться. 

Скрытое меню: 

В режиме опций нажмите клавиши А, В, В, А, \, А, В, В, А. Появится новое меню, в котором 
вы сможете увеличивать здоровье и число жизней, усиливать оружие и выбиратьлюбой уровснь 
(срабатывает ненавсех картриджах). 

Восстановление энергии: 

Можете делать это влюбой момент, для этого сделайте в игре паузу и нажимайте А, В, 3 ‚А.С, 
А,Ч,А,В,3 ‚А (срабатывает не навсех картриджах). 

Развлечение с логотипом: 

Когдапоявится логотип ЗЕСА, высможете управлять Векторманом. Спрыгнитеснегонаправую 
сторонуи выстрелите вверх, мимо правого края буквы А. После взрыва подпрыгните и получите 
усиленное вооружение. Теперьвы можетеуничтожитьлоготип, стреляя побуквам. 


во 
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| УЕСТОРМАМ 2 


Вие 5Ку 5оЙтаге ® Количество игроков 1] ® Приключения ® Рейтингкхжжжккк 
Выбор уровня: 
Сделав паузу, нажимайте *,3 ,А,В,А,Ф, =, А, (срабатывает не всех картриджах). 
Восстановление энергии и здоровья: 
Для восстановления здоровья ‚ сделав паузу, нажимайте В,А,В,А, < „\. 
Дополнительная жизнь: 
Сделав паузу, нажимайте 3, \, В,А,9,®,В,$,%,В (срабатываст не всех картриджах). 


УЕРУТЕХ 
зева ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингхжжжхк 
Получение дополнительных жизней: 
Нажмите и удерживайте одновременно А,В,Си ТАКТ. Во время паузы нажмите и удерживайте 
Ч, потом нажмите ТАВТ. 
Получение бесплатной защиты: 
Нажмите и удерживайте 3 , потом нажмите ТАКТ. 


УУАРТОСК 


Ассат ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжк 


Пароли: 

Уровень 2:5 КУРОК Уровеньб: РОВВЕ Уровень 10: МЕУМО 

Уровень 3:5 М@РМ Уровень7: ВГЕРУМ Уровень 11: ВТВУЗ 

Уровень 4: ВСЗТКВ Уровень8: П0О1\5] Уровень 12: ЗРКМ5 

Уровень 5: РЕЕЧР Уровень9: МКУМА Уровень |3: РКО!С 
Уровень 14: ЗСЕЗО 

МАРГО ОГ ВОМЕ 
М/сгопе! ® Количество игроков | ® Стратегия ® Рейтингжжжжжкх 

Пароли: 

Стадия 2: ГЗЕНРОГМО\ 

Стадия 3: мМХО$55] МЕ 

Стадия 4: 05Т0/]75Р5В 


«Победный» пароль ОКЕВОУУММЕ 


М2 2 


Руувпо55 ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжжх 

Дополнительный уровень: 

Если, помимо уровней Арргеписе, \УМ1гага, Зогсегог, вы захотите сыгратьеще на одном - Зирег 
\!12аг4, то выполните следующие действия. Переведите игру врежим паузы и нажмитеА, В, Си 
3ТАКТ дважды. Если все сделано правильно, вы услышите вздох «уса». Вернитесь на экран и 
выберите новый уровень. 


Пароли: 

Уровень?2: Мапсо Уровень 3: 5Пуег Еох 
Уровень 4: ОерацтепЕ Н Уровень 3: Мадпроог 
Уровеньб: Азапо Уровень?7: ТВе Нид$оп$ 


сое 
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ММОЕУЕРИМЕ ” 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжжх 


Пароли: 

Уровень2: Мапсо Уровень 3: ЗПуег Кох 
Уровень4: ерайтет Уровень5: Мадпроог 
Уровеньб:Азапо Уровень7: ТВе Нид5оп$ 


УМО ОР ОО 


зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжжжжх 
ПАРОЛИ МИККИ МАУСА: 
Уровень2: СоНу/СЬ, Ра!зу/Неап$, Соору/Неап$, Зсгоове/ ГЛатопб$; 
Уровень 3: Соо[у/Неап$, Р/ио/5радез, Зсгоове/ГЛатопа$, Мшие $рааез; 
Уровень4: Ра1у/Несац$з, Зсгооре/Олатопо$, Рио/Зрааез$, СооГу/С1и65; 
Уровень5: $сгоове/С\аплопа$, Сооу/Сиб$, СооГу/Неап$, Рико/Зрадез. 
ПАРОЛИДОНАЛЬДАДАКА: 
Уровень2: Р/\по/5раЧез, эсгооре/ГЛатопа$, Сооу/С1и 6$, Мтше $ радез; 
Уровень 3: СооГу/С1и65$, Соо[у/Неап$, Оа!зу/Неап$, Рико/5$радез; 
Уровень4: Ра5у/Неап$, Зсгооре/ О!атопа$, Сообу/Неап$, Рицо/$ра4ез; 
Уровень5: Р\що/Зраае$, Соору/Неап$, боо[у/СиБ$, Зсгооре/О!атопа$ 
ПАРОЛИДЛЯ ДВУХ ИГРОКОВ: 
Уровень2: Р\{о/$раас$, Соору/Неап$, Мтше Зрадез$, Сообу/С1 6$; 
Уровень 3: $сгоове/ГЛатопа$. Митие 5радез$, Сообу/Неап$, Оа15у/Неаг5; 
Уровень4: Мтше 5$рафез, Оа!5у/Неап$, Соойу/С1и6$, Рищо/5радез; 
Уровень5: СооГу/Сщ6$, $сгооРе/О!атопа$, Р№ио/5рааез$, СооЁу/Неап$. 


Х-МЕМ 


5ева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхижжкжк 


Опции: 

Ещедовключения приставки отсоедините пульт2 и при появлениититульного экрана нажмите 
и удерживайте А, С и \ на пульте и нажмите 5ТАВТ. На экране появится лицо Магнето и вы 
отсоедините пульт | ивключитеего вгнездо пульта 2, потом нажмите ТАВТ. Ещеразотсоедините 
пульт | ивключитеего всвоегнездо, нажмите ЭТАКТи выбирайте уровеньсложности. Выберите 
себе персонажаи идитенаправо, настене увидите 8 панелей. Каждая панельозначаетодин изэтапов. 
Склонитесь перед панелью и нажмите С, чтобы выбрать этап. Вы сможете восстанавливатьсвое 
здоровье испособностьк мутации влюбое время простым нажатием кнопки ЭТАКТ (вы делаете в 
игре паузу). Вытакже можете вызвать Роуда, Архангела, Ледяногочеловекаи Бурю бесконечное 


числораз. 
Х-МЕМ 2: ТЧЕ СТОМЕ \/АР$ 


чека ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинги жжжкжкк 

Выбор уровня и персонажей: 

Сделайте паузу и нажмите «= и С одновременно, №, \, <, , $, 3 и С одновременно. Если 
всесделано правильно, вы услышитезвуковой сигнал. Выйдите изрежима паузы иснова поставьте 
игруна паузу. Еслитеперьвы нажмете 3 иСодновременно, то перейдете наследующий уровень, 
аеслинажмете иСодновременно, тосможете выбирать персонажей (Марпео невключен всписок 
выбираемыхперсонажей). 

Непобедимость: 

Сделайте паузу и нажмите А и В одновременно, №3 4,\^,Э,$,$,\. Если все сделано 
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правильно, то вы услышите звуковой сигнал. Выйдите изрежима паузы и снова сделайте паузу. 
Еслитеперьвы нажмете # и Водновременно, то станете непобедимым. 


У’5 
Сате Тек ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтинекжжжкх 
Восстановление здоровья: 


При появлении логотипа ЗЕСА нажмите и удерживайте * на втором пульте управления. 
Войдите в меню установок (51а бсгееп) и ‚ удерживая С, нажмите №, Ч. 


2ЕВО ТНЕ КАМКА2?Е 5ОЧПОЮВЕЕ 


$ип5оЙ ® Количество игроков [| ® Приключения ® Рейтингхжжжжх 
Выбор уровня: в паузе набрать А, С, 3, А, В (срабатывает не на всех картриджах). 
Бессмертие: В, *, В, В, А 
Бесконечные сюрикены: в паузе наберите «=, 4 , А, В 


2ЕВО ТОТЕВАМСЕ 


Ассо[аае ® Количество игроков 1 ® Боевик Рейтингкжжжжжкжкк 
Пароли уровней: 


-РО28* 1 «<?» 7л118*МКтв Ора8* И пр Опр8\И ма 
РРа8*И у Тг-95УМК\У/ ТЕ3*-уРУТ \Мтб**СтО!У 
М/Т 8 а5тР5$у КгС*$Пок Ора8*уКих РЕГ**уК т 
РГа8иУОЕРЕ СТадиРг2 Втго53З.С!Е ТЕРХ КЕ 
ОфхХиВ$Е ОЫХ$р Окт ?рту-90уУ КОЕ$$9РУ\М 
Сузи\КуУ О!ау**Ру5 6Е25$6000 ТЕО$и8 Ей 
\МЕву$6 МЕ ©0550 00 ТиЕРО5о? а х5-5?ЕХ 
\ар586?рТ ©0255 00 КВ\2а)з? СУЕЗ8КСпк 
сУЕР*т-Ктр 771\70]5? КРОхьпиРт$ ЕВ ЕКЕ 
МЗ0*58?тО )50*2Е)пО ?О26кгоп \+5876 рМ 


2ОМВЕ$ АТЕ МУ ЧЕСНЧВО!5 


Гиса; АМ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжкжк 


Пароли: 

Уровень 5 ОУГТ Уровень 9 СВК$ 
Уровень 13 ОСЕК Уровень 17 СМЕН 
Уровень 21 УОВВ Уровень 25 ОГМК 
Уровень 29 ОМКК Уровень 33 ЗОНМ 
Уровень 37 ВКУК Уровень 4 | ВЕРМ 
Уровень 45 УНУО Кредитный уровень 05027, 


ХООТ: ММА ОРТНЕ НМ - ТН РИМЕМТОМ 


СатееК ® Количество игроков [® Приключения ® Рейтинг жжкжх 


Пароли: 

240 единиц энергии и 999 единиц времени: удерживая в паузе ТАВТ, нажмите 3, А,Х, А, 3, 
В,=,^,Э. 

Дополнительная жизнь: За", \,%, Е, Е.А, 3, Ч. 

Пропуск этапа (№) или стадии (3): Зам, С, 3, А, В, В, А, <, =, А, 3, Ч. 

Шесть энергоподпиток и полминуты дополнительного времени: З{аг(, В, А, 3, Э, А, С, \, %, А. 
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ТОВАРЫ-ПОЧТОЙ 


Отдел товары почтой предлагает свои услуги по отправке в ваш адрес 
видеоприставок, аксессуаров и картриджей. Для того, чтобы сделать заказ, 
необходимо выбрать заинтересовавший вас товар, выписать его шифр, цену, 
количество и отправить почтовый перевод (пример оформления почтово- 
го перевода смотрите после списка товаров ). 


Примечание: стоимость товара указана в условных единицах (у.е), соот- 
ветствующих доллару США. Перевод денег производится в рублях по курсу 
Московской Межбанковской Валютной Биржи (ММВБ) на день отправки 
денет. 


ВИДЕОПРИСТАВКИ И АКСЕССУАРЫ 


Шифр Название товара Стоимость 
изделия с пересылкой 
В у.е. 


5МО-1! — Видеоприставка зЗега Мега Опуе 2 32 
а—2 Видеоприставка зега Сепез1$ 16 Би 32 


$0—3 Джойстик 16 5 5ега 3,3 
$0—4 Джойстик 16 М1 Сепез1$ 3,5 
М-5 ВЧ модулятор зеса 3,5 
5Б-—6 Блок питания эзега 4,2 
ШЫ-7 ВЧ шнур зега 1,4 
5Ш-8 НЧ шнур зега 1,4 
К-—9 Консоль зега (основной блок) 20 
51-10 Пистолет ера 14 
$М-И Видеоприставка зипба’5 168 32 
$0—12 Джойстик 168 4,] 


ВК Вздомщик кодов 14 


ИГРОВЫЕ КАРТРИДЖИ для ЕСА 


Цена одного картриджа с почтовыми расходами — в у.е.: 


14 п 1 (КЕ-1401)..............иниининии 9,0 
3-1 (Сип РП З № 1)... 9,0 
3-1 (КСЗ01) Випе/ОШЕ/Тее........... 6,0 
3-1 (КСЗ02) ТиВай М ............... 6,0 
3-1 (КСЗ07) САШВа\ВоьВЗ ............ 6,0 
4-1 (КС401) ВагеКп/Зопгс ............ 6,0 
4-1 (КС402) Мегт ...................еньние 6,0 
4-1 (КС403) РНИСПВНО/НА2 ............ 6,0 
4-1 (КС404) Тагтата/5 ЗК .......... 6,0 
4-1 (КС405) 007/Ва /Рап! ............ 6,0 
4-1 (КС406) Зрдег-Мап ................ 6,0 
4-1 (КС408) Тпу Тооп.................... 6,0 
4-1 (КС410) Ват/Е!п/Напод ......... 6,0 
4-1 (КС411)............ ине 6,0 
4-1 (КС412) $$К/$ЗПОапсег.......... 6,0 
4-1 (КС413) ВагеК/СВазеноа ....... 6,0 
4-1 (КС418) СПазе/Зоп/ЛТ ........... 6,0 
4-1 (КС423) ЗВТ/ВагеКписк ......... 6,0 
4-1 (КС427) ВагекК/Тище............... 6,0 
4-1 (КС428) ВагеК/Оезем$ ......... 6,0 
4-1 (КС430) ЭМ/РМШТТ/5оп ........... 6,0 
4-1 (КС431) ВагеК/Зр!дег ............. 6,0 
4-1 (КС432) ВагекЗ/ВоБо3З .......... 6,0 
4-1 (КС436) ВагеК/Спазена ....... 6,0 
4-1 (КС437) САЗ/5ЗЕКЕКат .......... 6,0 
4-1 (КС438) ТиЧе!/ВагеКп ............ 6,0 
4-1 (КС439) Зоп/САЗ/Кат ........... 6,0 
4-1 (КС440) ВаК/ВаТо/$ ЗК .......... 6,0 
4-1 (КС441) СвВаз/КоБо/ЕИп ......... 6,0 
4-1 (КС442/Н402) Мег/ВаПо ......... 6,0 
4-1 (КС443/Н403) КоБо3/ЗВТ ...... 6,0 
4-1 (КС444) ВаК/СА2/ЗВТ/ВЗ ...... 6,0 
4-1 (КС446) ЗрМ/ВаК/ВаПо......... 6,0 
4-1 (КС447) ЕЗММАТ/НА2!Вак ....... 6,0 
4-1 (КС448) Напа/СНна/Вак ......... 6,0 
5-1 (5830)Аа9а! ............ иначе 8,5 
5-1 (КС561) Согрогайоп ............... 6,0 
6-1 (КС601) ТТ/Е!т/5оп ................ 6,0 
688 АКаск Зи................ шие 4,5 
688 АНаск Зи5................иииинннниие 6,0 
8-1 (КЕЗО2) .............. ини 9,0 
8-1 (КЕЗО0З) Мопасо... ............ не 9,0 
8-1 (КЕЗО4) ТТ/Зос/Катро .......... 9,0 
8-1 (КЕЗО5) 5$Е/КоБро/Е З\МАТ .....9,0 
8-1 (КЕЗ06) ТТ/Напод-оп ................ 9,0 


546 
$47 
548 
549 
$50 
$51 
$52 
$53 
$54 
$55 


Асте АП З{аг$ .............изениниининннинние 4,5 
Аддатз Ратиуу 2 ............... иене 4,5 
Аего В!а${ег ................ линии: 3,5 
Аегоы? ............ ини ииииаиинининияниниинние 6,0 
Акег Виутег || ............... и неинининнии 3,5 
Аг МОК ............ и нинииниинииииннниннннне 3,5 
АадЧ ............ нии 6,0 
Аадат 1 ........... и иеиниининнниннние 9,5 
Айеп И1|............. ии 3,5 
Апеп Зо ег ............. и неииннииннинньнье 6,0 
Айеп ЗГТ .......... иене 3,5 
Апаге& КРасп( ............ ини 6,0 
Апаге# КастпО ..................ишниииининиии 6,0 
Ап! Мап!ас$ ............ и инииниинанинниие 4,5 
Ап! Мапгас$ ............ и. иилинининннинииь 4,5 
Ай РОПИПО ........... и иииинннниии 6,0 
АЗетх ||.......... линии 6,0 
ВагЫе ................ ии ииининининииинниннние 4,5 
ВагЫе ............. ини инииняниииннинннниньь 4,5 
Ваге КписКкЕ ............... нение 3,5 
Ваге КписКе 11 .................. ини 8,0 
Ваге Кписке 1! ............... ини 8,0 
Ваге Кписке И ............... ине 8,0 
Ва{тап ................... и ииииниинннинининние 3,5 
Ва{тап & КоЫП ................... лань 6,0 
Ватап Рогеуег......................шнььнинья 8,5 
Ва{тап Вет ................... нина 4,5 
Ва{тап Кеуепде о уоскКег............ 6,0 
ВаНыесп ..................иииииииниинниннни 6,0 
ВаШеюа4$....................ильииинниинниннии 3,5 
Ваеоа3$ О.Огадоп..................... 4,5 
Веащу & Веа$+ ...................... 4.4. 4,5 
Веа\!$ & ВиНПеа.....................ильньние. 8,0 
Ве$+{ о! {Пе Вез!.....................ильннннии 6,0 
Ве$+{ о! {Пе Вез{ ..................... щение 4,5 
Ваде$ о! \еуепа..................... льна 4,5 
Воод $По0+.............. иене 6,0 
ВопКег$............... и ннниниининининниининнни 4,5 
ВопКег$................ и инииииииинниннинннниние 4,5 
Воодегтап..................ииинининиии 8,6 
ВомМта СПпатрюп$ЫШр .................. 4,5 
Вох!ПО .............. и нииининннине 3,5 
ВиБа’п’Э ИХ ............. и ииииинииинниннния 4,5 
Виба’п’ НХ .............. ии 4,5 


591 
592 
593 
594 
595 
596 
597 
598 
599 
$100 
$101 
$102 
$103 
5104 
$105 
$106 
$107 
5108 
5109 
$110 
$111 
$112 
$113 
$114 
$115 
$116 
$117 
$118 


5119. 


$120 
$121 
$122 
$123 
$124 
$125 
$126 
$127 
$128 
$129 
$130 
$131 
$132 
$133 
$134 
$135 
5136 
$137 
$138 
$139 
$140 


ВиБ5у И........... ини 6,0 
Визу И............ и иииниииининиинниия 6,0 
Вид'5 Виппу ОБоцЫе ТгочцЫе......... 6,0 
Виад’$5 Виппу ОБоцЫе ТгочцчЫе......... 6,0 
Вичд’$ ЕМеЕ............. ини 8,6 
Вид’$ ЕЁ .......... иене 8,6 
Саезаг$ ра!асе............................. 3,5 
Садеу Сарег5(Зуме&Тмееу) ...... 6,0 
Са! 50 — СаШБег Е\у..................... 4,5 
Са! 50 — Са!Бег Р\у..................... 4,5 
Сатрта Адуепг ............. и. иеьььне 4,5 
Саппоп РоЧОег................ ини 6,0 
Сарат Атепгса....................еньььнние 4,5 
СазЧе о ШизОП ............иииииинннние 3,5 
Сеп{ипоп ........... ини 7,6 
Сеп{ипоп .............иинииниининия 7,6 
Спазе Н.О. 1........... ини 3,5 
Спеезе Са!-Аз{ГО ............... 4. 6,0 
Спеззтаз{ег .............. иная 9,5 
СЫКЕ СВК Воу$ ............ ини 4,5 
СШИПапдег.................ишиииениинининнние 4,5 
Сотра+{ Саг$ .................иниииинииннние 6,0 
Соптх СопПе .............. а иннаииинниие 6,0 
Сопих СоОПе ...............иининиинннний 6,0 
Сог(га Наг4 Согр.................ннеаниие 6,0 
Соо! Эро! ..............шниииииианиияинаниие 4,5 
Сосо! Зрое! И ............ шина 8,5 
Согроганоп ............. иене 6,0 
Созтс 0122У ............. нии, 4,5 
Сп$а! Ропу Та! ............... ини, 4,5 
СгизН Оуитие$ ........... ини 6,0 
Си{Игоа+{ 1$1апд............ ини 6,0 
О./.Воу ........... ини 3,5 
Оапдегои$ $еед.................. нение 3,5 
Оагк М/зег................ иные 6,0 
Оагк М/аег............... ини 6,0 
Оето!юоп Май .............. ина 6,0 
Оезе“ ОБето!М0 ................ щие 4,5 
Оезем Э{Ке ...............ззиииинининининиие 4,5 
Оемсе Сгазв................ иена 3,5 
ОСК Тгасу ............. шине 3,5 
Ос<ри!Т........... и иииииининнинн 4,5 
Борйт 1П........... иене 6,0 
БорЮт Ш (1) ........... иен 4,5 
Оопа!|4................ и ииииннининиия 7,6 
Оопкеу КопО ................ ини 9,0 
Ооот Тгоорег$ ............. иены 6,0 
Ооот Тгоорегз................ишиииьиинннньь, 6,0 
ОочЫе Огадоп............. иене 3,5 


ОоцЫе Огадоп 3............. нии 6,0 


$141 
$142 
$143 
$144 
$145 
$146 
$147 
5148 
$149 
$150 
$151 
$152 
$153 
$154 
$155 
$156 
$157 
$158 
$159 
$160 
$161 
$162 
$163 
$164 
$165 
$166 
$167 
5168 
$169 
$170 
$171 
$172 
$173 
$174 
$175 
$176 
$177 
$178 
$179 
$180 
$181 
5182 
5183 
5184 
$185 
5186 
$187 
$188 
$189 
5190 


ОоцЫе Огадоп 1|............ иен 3,5 
Ог.ВКоро#пк'$ МасНте ..................... 4,5 
Огасиа......... и ииииининиинииининнии 4,5 
Огадоп (В.Шее).................. щение 6,0 
Огадоп Ва! 2 И.............. ние 6,0 
ОчЯу ОцСК............ и инннние 6,0 
Оипе 1............ и инииииннининние 4,5 
Очцпе ИЦ.............ииииннинннниннь 4,5 
Еамп \М/огт Ут ......... и ииианиниинние 8,5 
Еамв \№Могт т 2 .......... и еаннннинь, 9,0 
Е-117...... нии ининннини. 6,0 
Е-15 ..... нина лин иннинннияь 4,5 
Е-15 (ани нение лнннинь 4,5 
Е-22 ........ ии линнннннния 4,5 
ЕЛ... ини аниининииннннь 6,0 
Е1 Него ............. и линниннияьнинннание, 4,5 
Рап+аз1а ............ ил ииинининиининанинь, 3,5 
Ра{+тап Р9Ри ........... и ениининнини 4,5 
ЕНЕА’97Т ........ и ининииняниииннинниннннини 6,8 
ЕРА’О8 .............. и ининяиииияннинннинньнинь, 6,8 
ЕРА’Э8 ............. ли иннинниянининниннь 6,8 
Ройпа Ма$ег$............. ини 3,5 
ЕР азпВаскК ....................лаиинииинниинниинии 6,0 
Е|п$+01пе$ ................инншининяниининнинние 3,5 
Е1т${0пе$ ............ или иииинниннининиьнния 3,5 
Егапсеп${еП ............ ини 6,0 
Егапсеп$ {ет ............ иене 6,0 
Сагдоуе$ ............... и иииинининние 8,4 
СетйгГе ............ и ииииииниининниининни 8,0 
Сепега! Сгао$.............. и иннииннние 6,0 
Сепега! Свао$ ................ и илинлиннниь 6,0 
СепегаНоп [05+ ...................льнининнь 4,5 
Сепдат!$ КПап 1 ............... шения 7,2 
СПоз{Ви${ег$ ...............нининиинниннние 3,5 
СоЧепт Ахе................. и илиинининньниие, 3,5 
Содепт Ахе 1................. анна 3,5 
Содеп Ахе И|.................. и еиннннньи 4,5 
Соой ....... няни енннннннне 4,5 
Соой ........... нина 4,5 
СгапаЧа ............. ине: 3,5 
Сип${аг Негое$ф ............... и анннинье 4,5 
СупочцО ......... и иинниеннининнннни 3,5 
Напд-оП.............. ини 3,5 
Напд-о0П ........... и иииининнниянне, 3,5 
Негсцще$ И............ и иииниищаиининнни 8,5 
Негода 2\е1............... и инииннинниие 3,5 
Носкеу (М.Ьетех ........................... 7,3 
Ноте Ашюпе ||.............. ини 3,5 
НооК ........ ини ини няни нинннннние, 4,5 
Ниггсапе$ ........... ии 4,5 


$191 
$192 
$193 
$194 
5195 
5196 
$197 
5198 
$199 
$200 
$201 
$202 
$203 
5204 
5205 
5206 
$207 
5208 
5209 
$210 
5211 
$212 
$213 
$214 
5215 
$216 
$217 
$218 
5219 
5220 
5221 
$222 
$5223 
$224 
$225 
5226 
$227 
5228 
5229 
$230 
$231 
$232 
$233 
5234 
$235 
5236 
$237 
5238 
5233 
$240 


йптог*а!|.......... и ииниииянилининнинннннь 6,0 


|пДу Саг............. ини 6,0 
Чате$ Воп4...............шииииииаиньнннне 3,5 
]ое & Мас ............... иене 4,5 
Чидде ОгедЧ................ нина 6,0 
Чучдде ОгедЧ................ и ининииинииииин 6,0 
]ипае ВоокК........... и ниинининьнниие 6,0 
Чипае З1Ке.............шиинииининиини: 6,0 
Чигаз$!с Раг!К.............иииииииннини 6,0 
Чигазз!с РагК 3 ...........ииииннинние 9,0 
Чигаз$!с Рагк 3 ........ иене 9,0 
Чигазз!с Рагк 1......... иене 6,0 
Камазак! .............. и... ииннинннинниини 4,5 
Гетт!9$ ТгЧе$ ............. нии 7,3 
Гепа! Епгсег$ ............. иене 6,0 
(НХ АКаск СвВорр ........... ини 4,5 
Чрецу ог Оеай! ...................нььиини 8,0 
АН! Сгизадег$ ............иииаиииини: 9,0 
Чоп КМД... иииииииининиии 8,5 
Чоп К№дД............ и ииииининининни 8,5 
Чоп Кд 2............. ии 6,0 
Ео${ УМКО$ ....... ии 4,5 
СО{и$ 2... еиинииииинниние 4,5 
Гофи$ 2... инииииинниннине 4,5 
Мадс Адуепге .............. шине 3,5 
Маег о? \М\Меароп ..........................е 3,5 
Махитит Сагпацде ......................... 6,0 
Меда 1о Мама ................. шение 4,5 
Меда о Мама ................... иена 4,3 
Мегта1С .............. ини нииинюенинниее 3,5 
Мскеу Мата ............. и енинининнние 6,0 
Мскеу’'$ (УИйтае Спа!е)............. 6,0 
Мсго МасНтез$ 2 ................. шение 4,5 
Мсго Маспез МИКагу................... 6,0 
Мапюапе Кез! а ..........шшинииинининние 4,5 
Мтпезо{а{а{$ ..............иинилииинниие 4,5 
МК5 Мупоюче$ ЗИВ-2ЕКО......... 9,6 
Мопасо ........... ини 3,5 
Мопасо 1|........... ини 4,5 
Мопасо 1|............. нии 4,5 
Мопоро ...............ишннииииниииния 3,5 
Мопа! Кота! ............. ии 6,0 
Моца! Котба! ............ и ииеиининниние 6,0 
Моца! Котра{ 3 .................. нии .. 10, 

Мона! Котра! 3 .......... нии 10,0 
Моца! Котра{ 3 Ущтае............. 10,0 
Моца! Кота! 3 И#та{е............ 10,0 
Мона! Котра{ 1 ............. инь 8,0 
Мг. Ми@ .......... ии 4,5 
Мщалп ..........ииииинниннинне 8,4 


$241 
5242 
5243 
$244 
$245 
5246 
5247 
5248 
$249 
5250 
$251 
$252 
$253 
$254 
$255 
$256 
$257 
$258 
$259 
$260 
5261 
$262 
5263 
$264 
5265 
5266 
$267 
5268 
$269 
$270 
$271 
$272 
$273 
$274 
$275 
$276 
$277 
5278 
$279 
$5280 
$281 
$282 
5283 
5284 
5285 
5286 
$287 
5288 
5289 
$290 


Мщапё Роса! .............. ен 7,3 
Мщапе Носкеу ...............ииииииннниие 8,5 
МВА Вазкефа! ............... иене 3,5 
МВА’98...............ининииииннниининнннни 6,8 
МНЕ 98 ............ ине 7,6 
М№9е! Мапзе! .............. и ниииниинниини 4,5 
№9е! Мап$е! .................еениииииниини 4,5 
ОрегаНоп Ечгоре............................. 7,6 
ОШ КИП .......... ини 3,5 
Ошгип 2019.............. ини 6,0 
Радета${ег................ ини 6,0 
Радета${ег................ иен 6,0 
Рапс оп РипКОН ............. ини 6,0 
РарегБоу.................. ии ининиининининнньь 3,5 
РВагазу З4аг || .............. и ииининния 6,0 
РВагазу Заг 1! ............. нии 8,4 
Рпапют 2040............... нии 6,0 
Ршк Сое$ {о Нойумосч ................ 4,5 
Ршк Сое$ {о НойЙумобса ................. 4,5 
Р/поссо ......... ини 8,8 
Рна{ез............иииииининииинний 4,5 
Росайогца$ ............ ии ииинннининие 8,5 
Роке! Моп$ег$ ............. ини 9,6 
РоКогдие$! ........... линии 6,0 
РоКогдие${ .............. и ииииннининнине 6,0 
Роршоц$ 1.............ениинииинининнне 6,0 
Ромег |п$@пСЕ........... иене 6,0 
Ромег Мопдег ..............ишеишиииининиини: 4,5 
Ромег Мопдег .............. +. еее 4,5 
Ромег Капдег Е!ап{ ЕдИюп........... 6,0 
Ромег Капдег$ ................иьньининьь 6,0 
Рита! Каде ................ и еениинннние 7,8 
РИПСе ............ и иииииинннининние 4,5 
Рго Ат Спатрюпс$ ................4ньньие 4,5 
Рип! Пег .......... иене 6,0 
Оцаск Зо! .......... ини еее 3,5 
Оцаск $ЗПо! ......... нии 3,5 
Катро 3..............иинининиининниниии 3,5 
ВеЧ Сопе .................инииинининиинньь: 6,0 
Вед Сопе ................. ини 6,0 
К $аг........... ини 6,0 
К ${аг......... ини 6,0 
Коад КВизН 3......... иене 6,0 
Коад КизЬ 3......... и инианиннние 6,0 
Коад Ки$ЗЬ И ............ иене 4,5 
КоБосор 11............... иене 3,5 
КоБосор 11........... ини 3,5 
Коросор \$ Тегттаюог .................. 6,0 
Коск’п’Ко! Кач............. ини 4,5 


КосКу & ВИ|........... ини 3,5 


$291 
$292 
5293 
5294 
5295 
5296 
$297 
5298 
5299 
$300 
5301 
$302 
$303 
5304 
$305 
$306 
$307 
$308 
$309 
$310 
5311 

$312 

$313 
$314 
$315 
5316 
$317 
5318 
5319 
5320 
$321 
5322 
5323 
5324 
5325 
5326 
$327 
5328 
5329 
5330 
$331 
5332 
$333 
5334 
$335 
5336 
$337 
$338 
$339 
$340 


Коуа! КитЫЕ............... ии иеиинининини 6,0 
Затига! Зрии$ ........... ии иииииинниииии 6,8 
ЗсооБу ООО ........... и ииининнинияньнние 6,0 
ЗсооБу ООО ............. и инниииининнниие 7,3 
Зеа Оцез{............... шина 6,0 
ЗНаЧдом/ Бапсег ............. линии, 3,5 
эпо Рогсе || ...............ишиииннннинии 8,5 
Ато! |||... ини 4,5 
ЗВид-РИ ....... иене 8,0 
Зае РоскеЕ!.............. ини 4,5 
ЗИтрзоп ..............инииииииннинниние 3,5 
ЗКееюоп Сгем .............иинеьеииииининие 6,0 
зкееюп Сгеми ............ ини 6,0 
ЗпоокКеег................  лиааиинитинаннньь 4,5 
ЗпооКеЕГ............. ии ииииининин 4,5 
Зоссег Оешихе Зирег Заг............. 6,0 
Зоег$ о Ром .......... линии 6,0 
Зоег$ оЁ Ром ............ ини 6,0 
ЗОП 2... ини нининанинне 4,5 
ЗОШС 3... иене 6,0 
Зопю 30 В!а$+........... и иииннннниие 9,9 
зопс ЗО В!а${ .......... иене 9,9 
Зопс Неддепод4 ............ ини 3,5 
Зопс КпиС@Е ..............иииниининьии 6,0 
зопс КписЕ .......... ини 6,0 
Зои! Ваде ............... и лениниининннниинь 4,5 
ораег Мап................. ини 3,5 
ораег тап 1\ $ерагейоп ............... 9,0 
Зр!аег тап \$ Х-теп ....................... 6,0 
зр!ацег Ноц$е ................ 1... жининнии 6,0 
Зачией КО ............ иене 6,0 
Заг Са ................... ини 6,0 
Зюгу оЁ ТПОГ.............. нии 11,2 
Зее! РаМег || ........... ина 6,0 
З{гее{ о! Каце 2 ................. иене 6,0 
З{тееё Зтам................ениииинннинне 3,5 
Зип5е К 9ег$ ............. и ииииииннии 3,5 
Зирег НучНде .............. ини 4,5 
Зирег Мап................. нение 4,5 
Зирег Майп........... нение 4,5 
Зирег Мап 2 .................. иене 6,0 
Зире? Мапо Вго!................нньниинини 6,0 
Зирег ЭПто[\............. шение 3,5 
ЗирегБае ЗН!р................нинининиии 3,5 
ЗиреграШе З[р............... шеи 3,5 
Зиреграе Тапк .................иннньньниие 3,5 
зупасае ................. и ииииииниинининние 6,0 
Тае Эр ...............шниииниинининнниие 3,5 
Тае Зри ......... 1... ини 3,5 


Тагтапта .......... ии нинианиининнинннне 3,5 
Теккеп 2 у$ МУйиа Ращег .............. 8,0 
Тепп!$ (М/тыЫеЧ90................ нии 4,5 
Тепп!$ МС ПЕ Точг .......... лишние 6,0 
Тегттаюг 1.................илиниининиииинининьь 6,0 
Те м$ ......... нина ннинанианниванинь, 3,5 
Твете Рагк ..................иинииинитанииь 6,0 
Тпу ТООП............. иене 3,5 
Тпу ТООП........... нии 4,5 
Тот & Чему ............ еее 4,5 
Тор Сеаг И|..................шиииннининнннии 4,5 
Тоу ЗЮГУ .................ииииинининнннениния 9,5 
Тгие Ше$............ и иииииииининининнинянии 6,0 
Тгие Ше$............. и иииаиииинининнинниьь 6,0 
ТимЕ ............ или анинннии 4,5 
Тиче Р!аМег ........... иене 6,0 
Ога Мап............. и ииииииниинининнинь 3,5 
Опдеаа К пе................. ии ининнининьинь 4,5 
Опдпамед М/аегз .................. 4.4 8,5 
Ограп ${ГКе ........... у иииинининнинани 6,0 
\.К.Тгоррег$ .................еииинининнниниии 6,0 
\Месюг Мап................ ини иииниинньинннииь 6,0 
\Месюг Мап..................ииниииининаниининь 6,0 
\Мецог Мап 2 ..................иенияниньнанинь 7,3 
Мег Ех .................иилинининниинннние 3,5 
\Мем РойП! ...............иаииианининиянииннинья 6,0 
Миа ЕаЩег 2 ...............иинниниии 8,8 
\М/агдпег Зреста|.................ишниеаьиининь 3,5 
\М/апоск ............. нина нианиянининнининь, 6,0 
\М/атосСК ............ и инииининянияинининнннниь 6,0 
\М/апоск ............. и ииинииииининннинниньни 6,0 
\МегзЧе Мап!а................. иене 10,0 
\М/Вее! о! Роципе ............... ии иньинньь 3,5 
\М/омегте............... и инилиньииниитнинне 6,0 
М/ога о Ши$ОП ............. ле ниинииньии 4,5 
Мой о ШИ$ЮП ............ на инииннинини 4,5 
М/огт$ ......... нения иининьннининьие 8,7 
\М/ог$Це Ва! ............. нение 3,5 
\М/гезе Мапиа................ еее 10,1 
\М/гезЧе Магиа................. и. еииььиньие 10,1 
Х-теп И (Сюпе М/аг$) .................... 6,0 
Х-теп 1 (Сопе \УМаг$).................... 6,0 
Уоупд папа уоппе$................... 3,5 
Уоупд пЧ!апа УоПппез.................... 3,5 
Сего ....... и инииииннининниннининнне 6,0 
Сего Тоегапсе ...................ииинанинании 6,0 
Гего Тоегапсе Веуопч ............... 10,5 
ФотЬе$ .......... и нннинининнниннь ен 4,5 
ГотЫ!е$......... и иининииниинининиинннинь 4,5 


КНИГИ —- ПОЧТОЙ 


ЦЕНТР ВИДЕОИГР 


(г. САНКТ-ПЕТЕРБУРГ) 


УВАЖАЕМЫЕ ДРУЗЬЯ! 

Отдел “Книги — почтой” Городского Центра видсонгр (г.Санкт-Истербург) ирсдлатаст свои услу- 
ги по отправке в Ваш адрес книг-каталогов с описанисм видсоигр. 

Примечание. Стоимость изделий указана в условных единицах (у.е.), соответствующих 
доллару США. Оплата производится в рублях по курсу Московской Межбапковской Валютной 
Биржи (ММВБ) па день отправки денег. 

Центр видсоигр ирсдлагаст ссрии книг-каталогов игр для приставок. В каждой книге содержится 
информация так нсобходимая каждому игроку: 


; краткос обозрение новейших игр; 

> подробныс описания сложных игр, сюжегов, отдельных исрсонажси, 
уровнсй и т.д. 

> совсты, подсказки, пароли, коды, секреты, помогающие игрокам в 
трудных мсстах; 

> коды движений и присмов бойцов в играх-посдинках, которыс позволяют 


освоить нсдоступныс рансс высоты мастерства и получить максимальное 
удовлстворсние от игры. 


КНИГИ-КАТАЛОГИ ДЛЯ ИГРОВОЙ 


ПРИСТАВКИ ФЕМОУ 


шифр-ОК-5 шифр-ОК-9 шифр-РК-10 


$ Ченреты кей - сожеты - подсцизии 


Оспау 580 игр, Оси4у подсказки, 


-. ,,. сскреты, пароли 
144 стр; иена: 35 р. 144 стр; иена: 35 р. 


Оспау 777 игр, Оспду 575 игр, 
192 стр; цена: 45 р. 144 стр; цсна: 35 р. 


шифр-)К-6 шифр-ОК-1 | шифр-ОК-7 шифр-ОК-8 


— 


ме 92 
лучших . игр 
Вена уа секреты 
№ пароли 4 


и 


КОДЫ. ПАРОЛИ. СЕКРЕТЫ 


ПОЛНЫЕ ПРОХОЖДЕНИЯ 


Осиду 600 игр 


Энциклопедия ` Энциклопедия +СаштсВоу, сскреты, пароли 
лучших игр Бепду, вып. | лучших игр Оспду, вый. 2 176 стр; 144 стр; 
208 стр; цена: 45 р. 208 стр: цена: 45 р. цена: 35 р. цена: 35 р. 


2.21% 


Осп4у подсказки, 


КНИГИ-КАТАЛОГИ ДЛЯ ИГРОВОЙ 


ПРИСТАВКИ ЕСА 


шифр-5К-16 шифр-5К-24 шифр-5К-12 шифр-5К-17 


х 
‚бинты. ом омты, подом 
т 


у з пр .... тс оолнолеснебивЫый . в ве зв “ 
Зсра сскрсты, 760 | игр для Зсра и ПОЛНЫЕ ОПИСАНИЯ ПОЛНЫЕ ОПИСАНИЯ 
пароли, коды Мева Опус, 
192 стр; сна 35 р 192 стр; цена 35 р. Энциклопсдия лучших Энциклопсдия лучших 
' игр для 5сра Мера игр для Эсра Мера 
Опус, вып. 3, 416 стр; Опус, выи. 5, 384 стр; 
цена: 75 р. цена: 75 р. 


шифр-5К-21 шифр-$К-22 шифр-5К-23 мЕь 


Энциклопедия лучших Энциклопедия лучших Энциклопедия лучших Энциклопедия лучших 
игр для 5сра Мера игр для 5сра Мера игр для 5сра Мсра игр для бсра Мсра 
Риус, вып. 6, 384 стр; Опус, вып. 7, 384 стр; Опус, вып. 8, 384 стр; Опус, вып. 9, 384 стр; 
цена: 75 р. цена: 75 р. цена: 75 р. цена: 75 р. 


шифр-5К-13 шифр-5К-14 шифр-5К-18 шифр-5К-19 


секреты, коды. пароля прохождения 


# 
КЕТЬ, КОЛЬ 


1500 игр для ера 100000 сскрсты, коды, 1700 игр для Зсра Зера лучшис из 
Мсра Опус, 512 стр; пароли для 5сра Мера Опус, 512 стр; лучших, 424 стр; 
цена: 75 р. Мера Опус, 288 стр; цена: 75 р. цена: 125 р. 


цена: 75 р. 


ЦИФРОВОЙ ЛИНГАФОН - ПОЧТОЙ 
Цифровой лингафон — устройство для обучения языкам 


1. Многократное воспроизведение участка кассеты 

2. Автоматическая фрагментация текста на сентагмы 

3. Выделение фрагментов кассеты и голосового сообщения 

4. Замедление скорости повторения 

5. Сравнение прослушенного участка кассеты и голосового сообщения 
6. Наличие ЕМ-приемника, плейера 


Л-684 Цифровой лингафон ВК - 684 - 41 у.е. 
Л-782 Цифровой лингафон ВК - 782 - 45 у.е. 
Л-786 Цифровой лингафон ВК - 786 -* | 48 у.е. 
Л-787 Цифровой лингафон ВК - 787 - Эбуее. 
ЯА — Английский за 3 недели + 2 кассеты - 11,5 у.е. 
ЯФ Французский за 3 недели + 2 кассеты - 11,5 у.е. 
ЯН Немецкий за 3 недели + 2 кассеты - 11,5 у.е. 
ЯИс Испанский за 3 недели + 2 кассеты - 11,5 у.е. 
ЯИт Итальянский за 3 недели + 2 кассеты - 11,5 у.е. 
ЯИд Итальянский в диалогах видеокассета - 6,5 у.е. 
ЯНд Немецкий в диалогах видеокассета - 6,5 у.е. 
ЯФд Французский в диалогах видеокассета - 6,5 у.е. 
ЯАо Английский для общения (Игнатова) - 14,5 у.е. 


Для получения заказов следует отправить почтовый перевод 
по адресу: 191025, г. Санкт-Петербург, а/я -— 15 
Кевлюку Анатолию Александровичу 


Пример оформления почтового перевода: 


Талон к почтовому переводу Для письменного сообщения: 
На 125 руб. 00 коп. кат. №... выпуск... 
УК — 19 - 125р.; 
Откого: Иванова 125руб. 00 коп. 
Михаила Григорьевича сего: Г25 руб. 00 коп. = Сто 


Ленинградской обл., 
ул. Ленинградская, д.7, кв. 27 


Почтовый перевод заполняется на почте при отправке денег на заказ. 


Каждому изделию присваивается определенный шифр. Чтобы заказать 
заинтересовавшее Вас изделие, необходимо выслать в указанный адрес почтовый 
перевод с заполненным талоном. Просим правильно заполнить все строчки талона 
и раздела «Для письменного сообщения». ОБЯЗАТЕЛЬНО указывать - 
«Каталог №... выпуск...». В указанные цены включены все почтовые расходы. 


Для определения суммы в рублях перемножьте у.е. на курс доллара 
на ММВЬ на день оплаты. 


Ремонт игровых приставок 


всех типов 


Оепау, $еда, Мичептао, Рапазотс ЗОО, 
Зопу Р!ау$!аНоп, Со! Зтаг и др. 


Раскодировка ‘+ 
Зопу Рау таноп в короткие сроки . гу 


Наш адрес: 


С-Петербург наб. р. Фонтанки, д. 36 
Тел. (812) 272-83-77 


 Ремонте видеоприставок 
Раскодировка Зопу Р1ау4аНоп 

и | Наш адрес: 
—| С-Петербург, Садовая 
ул.. 28/30, Апраксин 
Двор, кор. 1 «Центр 
| видеоигр», 
| ст. М «Гостиный двор» 
| «Сенная пл.». 
| Режим работы: с 11.00 
| до 19.00, без обеда 
| справки по телефону: 
| 272-83-77 


Садовая ул. 


л. Ломоносова 


Центр оптовой продажи видеоигр 


в Санкт-Петербурге 


ПРОДАЖА ПРИСТАВОК, 
п орион я АКСЕССУАРОВ, КАРТРИДЖЕЙ И КНИГ 
— С ОПИСАНИЕМ ВИДЕОИГР. 
ПРОДАЖА ПО ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫМ 
ЗАЯВКАМ. 

Магазин находится по адресу: 
Санкт-Петербург, ул. Ворошилова, д.2, 
Деловой центр «Охта», 1 этаж. 

=. у Телефон: 

Большевиков (812) 440-5130, 


— | (812) 440-5132 
Е-тай: пеуа-м$Н@реетк.ги 


Информацию о нас Вы 
найдете на сайте: 
ми/мим.пеуа\у!$.паго4.ги 


вохивэтачцос 
лхэцэоа|| 


Энциклопедия лучших игр для $еда Меда Опуе 
Руководитель проекта Кевлюк А. А. 


Корректор Лытаева М. Л. 
Компьютерная верстка и дизайн Шундалова Л.Ю. 
Художественное оформление обложки Шундалова Л.Ю. 
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